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DRAGONSLAVER. 


Lógica de Game 


Dungeons & Dragons fth Edition chega em maio de 2008. Entre outras novidades, esta nova 
versão deve contar com mais suporte online e ferramentas eletrônicas, como miniaturas e mapas 
virtuais. D&D ainda usará livros de papel, mas levar um computador laptop para a mesa de jogo 
deve oferecer muitas vantagens. 

Todos concordam que D&D deve abraçar alguns aspectos dos famosos Massive Multiplayer 
Online RPGs, como World of Warcrafi. Os personagens agora são classificados em quatro papéis 
básicos: defenders ou tankers, lutadores corpo-a-corpo com muitos pontos de vida (são os guerreiros, 
bárbaros e paladinos); strikers, que causam mais dano atacando à distância (os rangers e ladinos); 
leaders, que curam ou fortalecem seus companheiros (clérigos e o novo warlord); e controlers ou 
conjurers, que manipulam o ambiente com poderes sobrenaturais (magos). Estes são os arquétipos 
clássicos dos MMORPGs. 

Outras características dos games digitais estarão presentes em D&D. Cidades e aldeias são 
seguras, enquanto todo o terreno em volta é considerado selvagem e perigoso (quem jogou 
qualquer Final Fantasy ou Dragon Quest já sabe, basta sair da cidade para ser atacado por monstros 
errantes). “Árvores de talentos” permitem focar suas habilidades nesta ou naquela direção. Magos 
aumentam seu poder arcano quando empunham uma varinha, cajado ou orbe. 

Alguns acham tudo isso boa notícia. Acham que as mudanças fazem sentido. Outros acham 
que significa “macular a pureza” do hobby, reduzir uma “arte sofisticada de interpretação” ao 
simples videogame. 

O que achamos, aqui na DRAGONSLAYER? Primeiramente, que é cedo para preocupações 
ou reclamações. D&D 4E nem existe ainda. 

Também achamos que boas idéias são bem-vindas, não importa sua origem. Sempre haverá 
os conservadores, os intolerantes, aqueles que odeiam ver elementos de outras mídias “invadindo 


seu terreno”, Pessoas assim não são diferentes daqueles que tentam proibir a entrada de palavras 


estrangeiras na Língua Portuguesa. 
Idéias estrangeiras não maculam, não empobrecem. Elas acrescentam. Enriquecem. Basta ser 








receptivo ao que é novo e diferente. 


SUMÁRIO, 


ENCONTROS ALEATÓRIOS 


O anti-paladino 
está de saída 


Equipe DragonSlayer 




















REVIBN 


Dois tomos de Monte Cook e o 
Draconomicon em português 


N CLÁSSICOS : 


A'masmorra mais famosa 
dos Reinos Esquecidos 


TAMBI 


sar roupas folgadas 
DAD4E u: roupas igada: 


Mais notícias sobre este ' 
grande lançamento CAME DESIGN 


RPG é para interpretar atos 
heróicos e não o cotidiano 


TORMENTA 
CLASSE DE PRESTÍGIO. 


- Encare a Tormenta 
de frente ; 


ou de capa-espada 


GAZETA DO REINADO 


Notícias tenebrosas 4 
nojornal de Arton NOVARAÇA 


Elfos negros, . E 
| precisa dizerimais? 





CHEFE DE FASE 
Zzrilldhrack, 
jumidrow endiabrado REGRAS AVANÇADAS ' 


| Poderes fora 
de escala 


RELÍQUIAS DE BRACHIAN 


Be TR - “Forte do Leão: o 
2ºparte da grande aventura DRAGON'S BRIDR 


Tána hora do pau: 
Koi vs. Betta 





Veja o motivo de Sir. Holland? 
5 

































lá, povo que adora encher as mãos de 
O: para rolar dano! Lembram de 
mim? Certo, eu sei que não PAREÇO 
mais a Paladina, com este kimoninho decotado 
e talz... mas ainda sou eu, sim. E com vocês, meu 
imutável camarada, o Antipaladino! 
— Imutável...sei... 


— Anti, tudo legal? Está parecendo mais pra 
baixo que o habitual. E o lugar de onde você 
vem, é BEM pra baixo... 

— Mancada, aí! Você muda de roupa, o Pala- 
da muda de roupa, todo mundo muda de roupa. 
Eu tenho a mesma porcaria de armadura desde 
tempos ancestrais na outra revista. E agora ela 
ficou toda esburacada de dano Miguchês. 


— Arruma outra, ué! 
— Ah, claro! Deve ter ali no shopping, certo? 


Pânico da 4a Edição 

Salve grande Paladina, linda e maravilhosa, 
e oi pra você, Antipalada coelhoso. Adoro a re- 
vista, e tenho (quase) todos os números já lan- 
çados.O problema é que,na minha cidade, qua- 
se ninguém joga RPG e, portanto, as bancas não 
têm as revistas. Mas isso não vem ao caso... 

Eu queria saber o que acontecerá conos- 
co, jogadores de D&D, agora que a 4º Edição 
foi lançada. Abandonaremos tudo que com- 
pramos até agora? As antigas adaptações não 
prestam pra mais nada? Não serão mais vendi- 
dos livros da versão 3.5? 


Hajime Saitou, o Lobo de Mibu, e-mail 


Sem pânico, Hajime! Você, e também uma 
porção de outros jogadores, estão. preocupa- 
dos com problemas que ainda não existem, e 
que talvez nunca venham a existir. 

Primeiro: Dungeons & Dragons 4a Edição 
NÃO foi lançado. Foi apenas anunciado. Ele che- 
gará ao mercado americano em maio de 2008, 
e no Brasil apenas em 2009. Até lá, todos ainda 
temos muitas campanhas para rolar. 

Segundo: não, você não precisa abandonar 
nada. Os livros em sua estante não serão desinte- 
grados. A existência de uma nova versão não can- 
cela a antiga — muitos grupos ainda jogam a ver- 
são 3.0 e, acredite, ainda há jogadores de AD&D 2a 
Edição! Ninguém pode proibir você de jogar com 
os livros que tem, ou os livros que quer. 

Terceiro: não sabemos, ainda, se antigas 
adaptações servirão para a 4a Edição. Claro, 
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você só precisará se preocupar com isso, se um 
dia decidir jogar a 4a Edição... 


E quarto: as vendas de livros 3.5 continu- 
am, sim. A Devir acaba de lançar a versão na- 
cional do Draconomicon (fique de olho aqui na 
DS para conferir seu review). À Jambô está lan- 
çando Piratas & Pistoleiros, e sua programação 
também inclui Contra Arsenal, Galrasia: Mundo 
Perdido (Tormenta), Monsternomicon (Reinos 
de Ferro) e Mutantes & Malfeitores. 


Editoras, autores e jogadores investiram 
muito no atual Sistema D20. Enquanto a 4a Edi- 
ção não se tornar uma realidade sólida no Bra- 
sil, não mudaremos assim tão cedo. 

— Tudo muda, menos eu, que ainda sou 1a 
Edição... 

— Afe, hoje ele tá terrível! 


Primeiro, gostaria de dar os parabéns pelo tra- 
balho que fazem na DS, sem duvida é a melhor re- 
vista de RPG que existe nesse universo e além. Mi- 
nha duvida é sobre os gigantes a vapor dos Rei- 
nos de Ferro. Gostaria de saber se eles ganham ta- 
lentos, XP, perícias... ou não sofrem nenhuma mo- 
dificação, não importando o quanto lutem. 


João“Link Trigger; e-mail 


João, embora tenha estatísticas como cria- 
turas, um gigante de ferro na verdade é apenas 
um equipamento, não tem mente própria. Em 
D&D, quase todos os construtos são criaturas 
sem mente, e criaturas sem um valor de Inte- 
ligência geralmente não têm perícias ou talen- 
tos (embora existam exceções). A única forma 
de "mélhorar” um gigante de ferro é como fa- 
ríamos com qualquer equipamento; com ferra- 
mentas e peças melhores! 

— Eu não sou construto! Por que também 





não tenho perícias e talentos? 
— Porque precisa ter inteligência. 
— Ahh... EEEEII! 


“Algumas” 
Perguntas 


Olá, paladinescos respondedores de dúvi- 
das. Um dos seus mais antigos fás está de vol- 
ta com novas questões de importância extre- 
ma. Sim, meus jogadores sempre querem sa- 
ber mais sobre seus cenários preferidos (embo- 
ra eu ache que só querem mesmo é desculpas 
para combos...): 

1) Em 4D&T, achei que as classes ficaram 
com Dados de Vida muito fracos. Como perso- 
nagens de anime costumam ser difíceis de ma- 
tar, meu grupo decidiu aumentar em uma cate- 
goria os DVs de cada classe: Conjuradores pas- 
sariam a ter d6, Peritos d8 e Combatentes d10. 

2) As regras para criação de armas são mui- 
tas boas, mas acho que faltou o conceito de 
arma evolucionável, que fica mais poderosa 
conforme o personagem avança de nível. Para 
simular isso, poderia-se comprar novas caracte- 
rísticas de armas exóticas como talentos. 

3) As magias também ficaram boas, mas, se 
a idéia é que os jogadores tenham mais simpli- 
cidade e liberdade, não seria melhor apresentar 
as regras de Caminhos Elementais? 

4) Tenho o módulo do jogo Ação!!! e queria 
saber, posso usar o Sobrevivente em conjunto 
com as outras classes de 4D&T? 

5) O Talento usar Armas Maiores diz que 
posso usar armas Grandes com uma só mão e 
Armas Enormes com as duas mãos. Mas, no tó- 
pico “Normal” diz que sem o Talento eu uso ar- 
mas Grandes e Enormes com as duas mãos! Afi- 
nal, preciso ou não desse talento para usar Ar- 

mas Enormes com as duas mãos? 
6) Aliens, Andróides (construtos) e Kemono 





teriam que classes favorecidas em Tormenta? 
7) Meu grupo tem uma dúvida: em Arton, 
com quantos talentos um personagem come- 
ça? Eu digo que são dois: talento inicial por se- 
rem personagens de 1o nível, e outro regional 
talentos bônus por raça ou classe). 
zem que são dois talentos iniciais, e mais 
jonal. Quem está com a razão? 
Adquiri recentemente o suplemento Vec- 
e encontrei regras para comprar vários ti- 












pos de montarias aladas, incluindo pégasos. 


Mas pensei que em Arton só houvesse um Pé- 
gaso, a montaria de Khalmyr. 

9) Falando em compras, como personagens 
diferenciam entre uma espada +2 e uma +3? 
Isto é, como podem saber o poder das armas 
que estão comprando? 

10) Em Arton há varias raças com ajuste de 
nível, o que dificulta um pouco a construção de 
personagens diferentes. Que tal regras alterna- 
tivas para jogar com essas raças já no 1o nível? 

11) Como é que existe uma classe Samurai, 
mas não uma classe Ninja? 


Lord Vento Negro, mascote, e-mail. 


1) Pode ser uma boa idéia. Mas lembre-se 
que, em 4D&T, os personagens não morrem 
com a mesma facilidade que em outros jogos 

chegando a O Pontos de Vida, você ainda 
pode agir e lutar normalmente, e precisa falhar 


em três testes de resistência antes de morrer. 


Além disso, qualquer personagem pode gastar 
1 Ponto de Ação para voltar à vida. 


2) Sim, é uma boa idéia. 

3) Essas regras foram apresentadas na DS 8. 

4) Sim, você pode usar quaisquer classes de 
outros jogos em 4D&T. 

5) Sem o talento Usar Armas Maiores, você 
não pode usar armas Enormes. 


6) Quaisquer. Não existem classes favoreci- 
das em 4D&l, porque este jogo não usa Pontos 
de Experiência. Logo, seria impossível haver pe- 
nalidade em XP por multiclasse. 

7) Você está com a razão. Em Tormenta, per- 
sonagens recebem apenas um talento bônus 
regional. As únicas exceções são os servos dos 
deuses, que recebem também um talento de 
Poder Concedido. 


8) Certo. Pégasos não existem em Arton 
como criaturas nativas. Mas, como você deve 












saber, Vectora viaja através de outros mundos 
e oferece à venda mercadorias não encontra- 
das em Arton. 


9) Caso não confiem inteiramente no ven- 
dedor, uma magia Identificar ajudaria. 


10) Boa idéia, vamos trabalhar nisso. 


11) Simples, porque o samurai não depende 
do ninja para existir. Mas, se está sentindo falta, a 
DS8 oferece uma classe básica baseada em Naru- 
to que você também pode utilizar em Tormenta. 

— Hmm, quem sabe eu consiga uma rou- 
pa de ninja? 

— De Naruto?! Aquele macacão de lixeiro?! 


Fã dos Moreau 


Saudações cordiais, Paladina (belo decote!). 
A revista está excelente, melhor a cada edição. 
Manda um parabéns e um tapinha nas costas 
do diagramador, tá muito dez! 


Adorei, na DS 15, as regras para níveis subs- | 


titutos de classes guerreiras. Moreania já virou 
meu segundo cenário favorito (o primeiro é 
Tormenta). Vamos a algumas dúvidas: 

1) Vocês também vão apresentar com mais 
detalhes os Lexicais e os Maquinistas? 

2) Quanto à matéria “Fera Interior" (DS 13), 
um Licantropo tem acesso a um talento More- 
au? Como Herdeiro do Lobo, por exemplo? 

3) Gostei muito da raça Youkai, e gostaria de 
usá-la em minhas campanhas de D&D. Nesse 
caso, um ajuste de nível se faria necessário? 

4) Um personagem com um talento More- 
au, e traços animais acentuados (como aqueles 
que se assemelham aos Licantropos híbridos) 
não deveriam ter acesso a talentos que garan- 
tam armas ou armaduras naturais? 

Paladina, pénabundeie esse Antipaldino 
xarope e traga de volta a Antipaladina! Vocês 
duas juntas arrasam! 


Marcus Vinicius Prendes, e-mail 


1) Sim, esse é o plano. 


2) Não. Em Moreania, Licantropos e Herdei 
ros são raças distintas. 


3) A raça Youkai já aparece na DSlayer 5 em 
regras próprias para Sistema D20. Embora te- 
nha ajustes de atributos pesados, e uma sele- 
ção de talentos raciais poderosos, a raça não re 
quer ajuste de nível — porque tem um número 
de traços raciais muito reduzido. 


AAHH... 
SABIA QUE 
ERA vocÊ... 





Seus amigos acreditam, de verdade, que. 
Dungeons & Dragons vai virar World of 

Warcraft? Seu bardo gnomo tem medo 
' de ficar desempregado na 4º Edição? 
| Seu mago recusa-se a sair de casa sem 
um cajado de Gandalf? Não temos hola 
| de cristal para saber dessas coisas, en- 
| tão conte pra nós! 





Tormenta. Um grupo de aventureiros ru- 
mava para a cidade de Khalifor, quando 
encontram uma ranger elfa que patrulha- 
- vaa região. 

— Para onde vão? — pergunta a ela 
— Para Khalifor. — responde o mago. 
— Ah... são KHALIFORNIANOS! 

Thiago Leite Lyra, email 


“Com licença, senhor dragão... poderia 
- me dizer se você é um dragão vermelho 
ou CINZA?” 
— Jogador anão inexperiente, que em 
troca de +2 PVs decidiu ser daltônico. 
Lucas Darkirion Paolillo, e-mail 


— Sou um bárbaro! Daqueles que usam 
roupas de pele de animal! 
— Ah, igual aqueles mamíferos da Par- 
malat...? 

Cronista Eroniano, que não usa roupas 
de animais porque elas pinicam, e-mail 


4) Não. Os traços bestiais dos Herdeiros são 
apenas estéticos. Sua utilização como arma, é 
exatamente o que diferencia os Licantropos 
(mais ferozes e primitivos) dos Herdeiros (mais 
civilizados). 

— "Pénabundeie esse Antipaladino"?! Che- 
ga! É isso! Vou embora! 

— Puxa, Anti... também não precisa levar as- 
sim tão a sério... 

— Esquece, vou mesmo! E quando voltar, 
volto com visu diferente! Diacho, só você e o 
Palada podem mudar de roupa? Sabe o trampo 
que dá desenhar... quer dizer, vestir esta arma- 
dura cheia de camadas? Fui! E 


ANTONIO LEANDRO & LEONEL DOMINGOS 


E EU ACHAVA QUE 
TEATRO EXPERIMENTAL 
ERA FRESCURA MINHA. 
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Ptolus 







A aventura de uma vida, 
bem ali na esquina 


saac Asimov, um dos maiores nomes 
mundiais da ficção científica, às vezes 
t queixava-se sobre como outros autores 
falavam de “galáxias”. Queixava-se de his- 
tórias sobre “jornadas até outras galáxias” 
ou “impérios abrangendo galáxias”. O 
Bom Doutor tinha lá suas razões para re- 
clamar; uma única galáxia é algo tão imen- 
so, tão vasto, que poderia comportar tran- 
qiilamente qualquer jornada ou império. 
A nossa Via Láctea é formada por mais de 
duzentos bilhões de estrelas; segundo Asi- 
moy, um autor que precisa de algo ainda 
maior para sediar sua história, muito pro- 
vavelmente não sabe do que está falando. 
As vezes, o mesmo vale para uma am- 
bientação de RPG. Para a maioria dos Mes- 
tres, a maior ambição é inventar (e talvez 
publicar) seu próprio cenário de campa- 
nha. Em quase todos os casos esse cenário 
será um mundo, um planeta. Ou, pelo me- 
nos, seu continente principal. 
Mas será que você precisa mesmo de um 
mundo inteiro? Precisa atravessar vales e 


planícies para matar goblins, quando um 


+ bando deles vem assaltando as ruas da vi- 
zinhança? Precisa escalar montanhas atrás 
de um dragão, quando seu covil pode es- 
tar nos subterrâneos da cidade? Precisa via- 
jar através dos planos para caçar demônios, 
quando a guilda de escravos local é justa- 
mente chefiada por um deles? 

Monte Cook, o autor de RPG mais ba- 
dalado do momento, demonstra que não. 
Entre seus mais recentes trabalhos está 
Monte Cooks World of Darkness, um Mun- 
do das Trevas compatível com o Sistema 
D20. Mas muitos afirmam que sua maior 
obra-prima leva o nome de Ptolus: City of 
the Spire. 

Em incríveis 672 páginas — tornando 
este um dos maiores livros de RPG publi- 
cados mm, muitos outros autores tentariam 
descrever um mundo. Monte Cook, no en- 
tanto, preferiu construir uma única cidade. 
Mas que cidade! 

O primeiro capítulo de Prolus oferece 
uma visão geral da cidade, seus habitantes e 
o mundo onde fica. Sobre este mundo, Pra- 
emal, pouco é explicado; tudo é intencio- 
nalmente vago, para que o próprio Mestre 
preencha suas regiões como quiser, ou ainda 
situc a cidade em seu próprio cenário favori- 


to. À seguir temos as principais organizações 
que atuam na cidade, benignas e malignas. 
Esta primeira parte, A Players Guide to 
Prolus, está disponível na Internet em for- 
mato PDF gratuitamente. A intenção é que 
seu conteúdo seja familiar a todos os jogado- 
res, porque contém informações gerais sobre 
a cidade de Ptolus — ou seja, aquilo que to- 
dos os seus moradores já sabem, e que v 
tantes podem descobrir sem dificuldade. 
Que informações seriam essas? Em pou- 
cas palavras, Prolus situa-se às margens do 
Whitewind Sea (“Mar do Vento Branco”), 
nos limites do antigo e arruinado Império 
de Tarsis. A cidade repousa sob a sombra de 
uma gigantesca, impossivelmente alta tor- 





Ptolus: City of the Spire 

Sistema D20 

Malhavoc Press 

672 págs. em cores, capa dura, inglês, U$ 99,95 





re em espiral, 

Após seus primeiros capítulos, Prolus 
mostra realmente a que veio: a mais rica e 
complexa cidade jamais descrita para Dun- 
geons & Dragons. Cada parte vem comple- 
ta com localidades importantes, persona- 
gens notáveis, rumores, ganchos de aventu- 
ras. Os mapas apontam cada torre digna de 
nota, levando a outros mapas cada vez mais 
delineados, enquanto outros apontam cons- 
truções “típicas” como casas, armazéns, sa- 


Es A 
[o que outra'cidade 
você é atacado pora 
q 
drag: enquanto? 
SA rERO 
atravessata nua! / 






lões de guildas... tudo organizado da mesma 
forma que os guias de viagem para cidades 
reais, cada informação logo levando a outra, 
e outra. Tamanho é o detalhismo, que você 
logo tem a sensação de estar conhecendo 
uma localidade verdadeira. 

Após conhecer Ptolus, você vai querer 
se aventurar ali. O livro segue explicando 
como uma única cidade pode sediar anos 
de campanha, com dicas sobre aventu- 
ras urbanas, itens à venda (Ptolus tem ar- 
mas de fogo) e como efetivamente viver em 
Prolus — incluindo custos para alugar ou 
comprar uma casa, e manter certo estilo de 
vida. Aqui também aprendemos que aven- 
tureiros urbanos, em vez de “acampar e fa- 
zer turnos de guarda”, podem ir simples- 
mente descansar em suas próprias casas! 

O grupo de heróis mais ortodoxo talvez 
prefira a boa e velha exploração de masmor- 
ras, e Ptolus não seria completa sem elas. Te- 
mos desde uma vasta rede de esgotos a caver- 
nas naturais, covis de monstros e até uma ci- 
dade esquecida de anões, Dwarvenhearth. É 
também simples criar ligações entre Ptolus e 
qualquer outra masmorra que você queira. 

O gigantesco tomo segue oferecendo 
uma série de aventuras, começando com 
um resgate de amigos em apuros, e levando 
a um final épico — quando os aventureiros 
são confrontados com a fonte do mal def- 
vo, sediado na misteriosa torre espiral. 
Sim, pois embora Ptolus possa facilmen- 
te abrigar uma vida inteira de campanha, 
Monte já determinou seu fim — que pode 
ser glorioso ou trágico para os heróis. 

Prolus foi o cenário usado de playtest 
para D&D 3a Edição. Ele seria publica- 
do mais tarde por sua própria editora, a 
Malhavoc Press, em 2006. O livro básico 
inclui ainda um CD-Rom contendo dois 
livros anteriores ligados a Prolus: a me- 
ga-aventura The Banewarrens e o estranho 
acessório Chaositech, sobre super-tecno- 
logia, mutações e cibernética em mundos 
de fantasia. (Hmm, Ptolus pode ser ainda 
mais estranha do que todos pensam...) 

Asimov afirmou, e Monte Cook compro- 
vou. Toda a aventura de que você precisa, to- 
das as jornadas e descobertas fantásticas, ca- 
bem bem em uma só galáxia. Ou cidade. 








Paladino 






Arcana 
Evolved 


Versão variante, ou 
versão evoluída? 


no de 2003. Dungeons & Dragons 

3a Edição e sua Licença Aberta 

inda causam confusão, mas após 

numerosas tentativas, bons títulos estão 

surgindo. Naquele ano nasceram Midni- 
ght, Besm D20, Eberron e outros. 

Mas havia ainda muito espaço para ino- 
var. Muitos haviam preparado aventuras, 
acessórios e cenários para uso em conjun- 
to com os livros básicos de D&D. Outros 
tantos levaram o Sistema D20 para outros 
gêneros, da espionagem em Spycraft aos su- 
per-heróis em Mutants & Masterminds. Mas 
poucos haviam ousado, de fato, desafiar 
Dungeons é Dragons em seu próprio terre- 
no. Poucos tentaram substituir o mais bási- 
co dos básicos; o Livro do Jogador DD. 

Entra em cena certo cidadão chamado 
Monte Cook — vocês com certeza ouvi- 
ram falar dele — com certo Arcana Une- 
arthed, que ficou logo famoso como o “Li- 
vro do Jogador variante”. Oferecia uma co- 
leção totalmente nova de raças, classes, ta- 
lentos e magias. E mais tarde, no início de 
2005, Cook voltaria com o que ele próprio 
chama “a versão do diretor” daquele livro. 

Arcana Evolved, como seu predecessor, 
não busca apenas substituir o Livro do Joga- 
dor D&D — ele pode substituir todos os três 
livros básicos, como um jogo completo. Ou, 
você ainda tem a opção de combiná-lo com o 
Livro do Mestre e o Livro dos Monstros. 

Aqui estão as mesmas regras básicas do 
Sistema D20, mas com numerosas revira- 
voltas. A idéia é oferecer um jogo de fan- 
tasia, sim, mas totalmente diferente. Nada 
de anões ou elfos. Humanos ainda estão xe- 
retando por aí, como sempre, mas todas as 
outras raças são novas. 

Assim, o pequeno povo-fada Faen di- 
vide-se em três sub-raças (os ligeiros Qui- 
cklings, os espertos Loresongs, e os ainda 
menores Sprytes). Litoranos são um nobre 
povo-leão. Temos os Gigantes, mais inteli- 
gentes e racionais do que se espera — eles 
criaram os Sibeccai, selvagens homens-cha- 
cal que ainda tentam ser civilizados. Os Dra- 
cha são aparentados com dragões, enquanto 
os Mojh são humanos que tentam se trans- 
formar em dragões. Runechildren são seres 
tocados e mudados pela magia. E os Verrik 
lembram humanos, mas demonstram inteli- 
gência superior (são bem parecidos com os 
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Vulcanos de Jornada nas Estrelas). 

Como diz o nome, Arcana Evolved é so- 
bre evolução. Membros de cada raça po- 
dem adotar “níveis raciais”, que permitem 
aprimorar ainda mais suas habilidades na- 
turais — um humano pode tornar-se “ain- 
da mais humano”, por assim dizer. 

Ou, se preferir, um personagem pode 
adotar outras classes. Esqueça o guerrei- 
ro, o clérigo, o ladino e o mago; tudo aqui 
é variante, mas mesmo assim familiar — 
já aparece aqui o conceito de “papéis” no 
grupo de aventureiros, tão conhecido em 
RPGs online (e que estará presente no fu- 
turo D&D 4a Edição). 

Você quer um lutador? Escolha entre 
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Arcana Evolve: 

A Variant Player's Handbook 

Sistema D20 

Sword & Sorcery Studio 

430 págs. em cores, capa dura, inglês, US 99,89 


o ligeiro e acrobático Unfettered, o artis- 
ta marcial Oathsworn, ou o tanque blinda- 
do Warmain. Será um conjurador? Temos 
o clássico mago de chapéu-pontudo Magis- 
trado, o poder interior do Bruxo, o artífice 
Runethane, ou o Greenbond e sua conexão 
com os espíritos. Como nem tudo é rotal- 
mente original, temos ainda o Campeão es- 
tilo-paladino, o Totem Warrior estilo-ran- 
ger, e o Mage Blade estilo-mago-guerreiro. 
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Temos ainda o guerreiro cerimonial Ritual 
Warrior, e o estranho perito Akashic, meio 
ladino e meio sensitivo. 

Bem diferentes das classes normais de 
D&D, as versões de Monte Cook são ex= 
tremamente flexíveis, muito ricas em varie- 
dade, levando a personagens únicos — “va- 
riante” é a palavra-chave aqui. O paladino 
padrão luta pelo bem e ordem, mas o Cam- 
peão pode escolher entre uma dúzia de di- 
ferentes causas. O Totem Warrior pode ser 
devotado a diferentes animais, recebendo 
diferentes poderes. O Bruxo está ligado a 
ambientes diversos, podendo ser um bruxo 
do mar, da floresta, da geleira... 

O livro segue, como dizem, “igual mas 
diferente”. Todas as regras são familiares aos 
adeptos do Sistema D20, mas modificadas. 
Esconder-se e Furtividade são combinadas 
em uma única perícia, Sneak. Um persona- 
gem morrendo resistirá mais ou menos tem- 
po, dependendo de sua Constituição, Não 
há bônus de resistência bons ou ruins (to- 
dos são médios, recebem ajustes apenas pelo 
modificador de habilidade). Enfim, mudan- 
ças que realmente fazem sentido, sendo até 
espantoso que não tenham aparecido antes. ! 

Não há divisão entre magia arcana e di- 
vina, aqui a mágica existe em três categorias: 
simples, complexa ou exótica. Um conjura- 
dor pode adquirir talentos para modificar 
suas magias, aplicando a elas templates: um 
raio de gelo sob efeito do talento Acid Tem- 
plate pode ser transformado em um raio de 
ácido. Desta forma as magias podem sofrer 
muitas mudanças, e cada conjurador tem 
seu próprio arsenal personalizado. 

Arcana Evolved vem completo com seu 
próprio cenário de campanha, chamado 
O Trono de Diamante, e também alguns 
monstros. 

E quando teremos esta obra-prima em 
versão traduzida, você pergunta? Arcana 
Evoluída tinha lançamento marcado para o 
XV Encontro Internacional de RPG, o que 
infelizmente não aconteceu por problemas 
de gráfica. Com preço estimado em R$ 
120,00, será o mais caro livro de RPG dis- 
ponível no Brasil — mas, quando lembra- 
mos que ele substitui os trés livros básicos 
de D&D, não parece tão caro assim. 


Paladino 
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Draconomicon 


O Livro dos Dragões 


Descubra os segredos e mistérios 
das criaturas mais icônicas do RPG 


dragão ergueu-se, urrando, arra- 

nhando o ar, E cuspindo fogo, e 

começou a descer num salto. So- 
ur Dydd, mas a druida golpeou. E o co- 
ração de Ashardalon, sua cimitarra cor- 
tou. O sangue começou a jorrar. Então 
Dydd. Foi morta, seu coração arrancado 
do peito pelas. Mandíbulas ofegantes do 
dragão, engolido, consumido. Para sus- 
tentar a vida de Ashardalon que se esgo- 
tava. Por algum tempo [...] 


— A Balada de Dydd, A Druida Mata- 
dora de Dragões 


Mais do que qualquer outra criatura, 
os dragões são um símbolo de tudo que 
constitui o RPG DUNGEONS & DRA- 
GONS”, Desde o selvagem branco até o 
majestoso dourado, os dragões represen- 
tam os maiores perigos que os aventurei- 
ros encontram em qualquer ponto de suas 
carreiras, bem como as maiores recompen- 
sas que podem reivindicar. Desde o peque- 
"no dragonete no fundo do primeiro cala- 

* bouço de um aventureiro até o colossal an- 
cião com que se defronta no ápice da car- 
reira, os dragões são o insuperável clímax 
dos combates: uma luta brutal e memorá- 
vel que trará recompensa na forma das ri- 
quezas do tesouro do dragão. 

Os dragões são criaturas do mito, mui- 
tas vezes descritas como a primeira raça 
senciente que aparece num mundo, com 
vidas que duram centenas de anos. Sim- 
bolizam o próprio mundo e personificam 
sua história, e os dragões mais velhos são 
repositórios de vasto conhecimento e anti- 
gos segredos. Este aspecto dos dragões faz 
deles muito mais que um combate desafia- 
dor: eles são sábios e oráculos, fontes de sa- 
bedoria e profetas das coisas que estão por 
vir. Seu próprio surgimento pode ser um 
presságio de sorte ou azar. 

O que talvez seja mais importante é 
que os dragões são uma lembrança de que 
a ação de D&D se passa em um mundo de 
fanzasia, admiração e magia, um mundo 
bem pouco mundano de todas as formas. 
Qualquer tentativa de descrevê-los como 
pouco mais do que lagartos glorificados, 
com asas e armas de sopro, é um desser- 





viço, não apenas aos dragões, 
mas ao universo de fantasia de 
D&D e à enorme quantidade de 
lendas, mitos e histórias herói- 
cas que colocam os dragões em uma po- 
sição tão icônica que tinham de fazer par- 
te do próprio nome do jogo. Os dragões 
são, pela sua própria natureza, forças épi- 
cas no mundo. Suas ações, suas maquina- 
ções, até mesmo seus sonhos são sentidos 
através dos continentes. Desde um filho- 
te que ataca os rebanhos de carneiros até 
o poderoso Ashardalon banqueteando-se 
com almas pré-encarnadas, os dragões fa- 
zem coisas que importam, seja numa pe- 
quena escala local, seja no grande quadro 


raconomicon 
Sistema D20 
Editora Devir 
288 págs. Colorido, capa dura, português, R$ 89,50 





cósmico. São a personificação da própria 
fantasia medieval. 

Esta, em resumo, é a razão para este li- 
vro. Os dragões são uma parte tão central 
do jogo que uma compilação de regras des- 
te tipo é um acréscimo essencial a qualquer 
campanha, ressaltando a emoção dos com- 
bates com dragões tanto para os jogadores 
quanto para os Mestres. Um Mestre encon- 
trará aqui informações sobre os poderes e 
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as táticas dos Esse bem como grande 
quantidade de novos talentos, magias, itens 
mágicos e classes de prestígio, projetados 
para tornar os combates com dragões mais 
interessantes, desafiadores e incomuns. 
Caso os dragões já descritos no Livro dos 
Monstros e em outros livros não sejam sufi- 
cientes, este livro também apresenta diver- 
sos novos monstros de todos os tipos, re- 
lacionados com os dragões, para serem in- 
cluídos no jogo. Por outro lado, os joga- 
dores podem descobrir táticas para matar 
dragões e tirar vantagem de novos talentos 
e magias, itens mágicos e classes de prestí- 
gio para transformar seus personagens nos 
mais consumados matadores, cavaleiros ou 
mesmo servos dos dragões. 

Entretanto, o Draconomicon não trata 
apenas das regras, táticas e da ecologia dos 
dragões. As ilustrações deste livro preten- 
dem inspirar um novo sentimento de ad- 
miração e reverência diante das criaturas 
que compõem uma parte tão importante 
do D&D. Os dragões são rapaces, arrogan- 
tes e mortíferos — mas são também majes- 
tosos, admiráveis e magníficos. Um senti- 
do renovado da grandeza dos dragões pode 
não ter um impacto tão concreto ou obser- 
vável sobre o seu jogo quanto todas as no- 
vas regras que você encontrará neste livro, 
mas sua influência certamente será sentida 
em torno da sua mesa de jogo. 

Deixe este livro inspirá-lo. Quer você o 
use para criar novos adversários dragões e 
emocionantes tocas de dragão abarrotadas 
de tesouros lendários, quero você crie um 
personagem que cavalga um dragão pra- 
teado em batalha contra os servos de Tia- 
mat, você certamente encontrará não ape- 
nas as regras que deseja, mas também a 
inspiração de que precisa para tornar seu 
jogo mais divertido. Os dragões são criatu- 
ras de lenda, e com este livro você poderá 
ser parte dessa lenda. Reconte-a, reviva-a, 
reforme-a na imagem de seu personagem 
ou de sua campanha. O Draconomicon lhe 
mostrará como. El 
Por Devir 
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ouve uma época em que o RPG 

estava em alta no Brasil. Muitas 

editoras grandes apostavam no 
hobby, como Abril e Ediouro, que lança- 
vam produtos licenciados e originais em 
grandes tiragens. Era um tempo em que os 
video-games não tinham gráficos cinema- 
tográficos, que a internet estava apenas en- 
gatinhando em BBSs e que o nosso queri- 
do Dungeonse»Dragons estava na plenitu- 
de da segunda edição, onde tínhamos que 
ficar calculando THACO e torcer para con- 
po f'seguir ter Força 18/100. 
É) P . Andávamos pela rua e ao pararmos em ban- 
cas podíamos encontrar materiais de AD&D 
traduzidos para o português e a bons preços. 
Foi desta maneira que comprei um ótimo su- 
plemento de aventura para Forgoiten Real- 
ms (Os Reinos Esquecidos) chamado Guia de 
Campanha para Undermontain, do autor Ed 
Grennwood, publicado pela Abril Jovem. 

Além do livro de 130 páginas, impres- 
so em duas cores, com desenho de capa do 
Brom, dois mapas enormes do primeiro e 
segundo nível da maior masiorra já criada 
no RPG acompanhavam o kit. Após mui- 
to tempo a Alderac lançou o World Largest 
Dungeon, desbancando Undermontain em 
tamanho, mas nunca em clima, história e 
claro, tradição. 

A Abril ainda lançou a segunda parte do 
kit, que vinha com mais dois mapas do tercei- 
ro nível da masmorra, um bestiário (8 fichas 
de monstros), cartões com truques e armadi- 
lhas para auxiliar o Mestre e o livro Aventuras 
fem Undermontain. 

Porém o Guia de Campanha é muito mais 
interessante que seu complemento, pois além 
E dê conter a descrição da masmorra sala por 
“ sala, mostra um pouco da história do local, 
rumores, características, peculiaridades e len- 
das, além de introduzir Waterdeep, a maior 
cidade do Reinos, e, o mais importante, con- 
É ta alguns segredos sobre Halaster e sua forta- 
leza nos salões subterrâneos. 
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“Undermontain? Ab, sim. Um ótimo lu- 
Egor para se divertir, o mais famoso campode ba- 
talha onde se ganha reputação de aventureiro 
É veterano = e o maior cemitério de Faerun ho- 
É uu je em dia.” 
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Undermontain 


E O guia definitivo para a maior 
1 masmorra jamais criada 
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As palavras do velho mago dizem tudo. 
Undermontain, uma das mais vastas e antigas 
masmorras com sombrios corredores que se 
emaranham na escuridão é cenário para aven- 
turas que tornam-se 

O complexo de túneis têm nove níveis 
conhecidos e outros quatorze subníveis mis- 
teriosos, uma verdadeira cidade sob outra, 
Waterdeep, casa de Kelben Blackstaff Arun- 
sun, um mago tão poderoso quanto o pró- 
prio Elminster, o viajante de Faerun ou o 
louco Halaster, senhor deste reino subter- 
râneo. Undermontain é tão rica que os dois 
Kits de livros conseguiram apenas descrever 
os níveis superiores das galerias, aqueles que 
já foram explorados. 
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Guia de Campanha para Undermontain 
Advanced Dungeons&Dragons 

Editora Abril 

130 págs. bicolor, brochura, português 





Mas este fato não tira o mérito do Guia 
que a cada página se revela como um material 
muito útil para Mestres tecerem anos de cam- 
panhas aos seus jogadores. O livro traz em 
seus primeiros capítulos a magnífica história 
de Halaster Manto Negro, um arcano bem 
antigo que encontrou sua morada no Monte 
Waterdeep e que para se ver livre da presença 
humana, conjurou e aprisionou terríveis cria- 
turas para os labirintos dentro da terra a fim 








Expedition to Undermontain 
Um suplemento para Forgotten Realms de 
Eric L. Boyd, Ed Greenwood, Christopher 
Lindsay, and Sean K. Reynolds. 
Expedition to Undermountain é uma su- 
per aventura de 224 páginas que revisita 
a grande masmorra abaixo de Waterdeep, 
responsável por atrair inúmeros heróis 
para a perdição. Assim como outras 
aventuras da série “Expedition”, este su- 
plemento se baseia em uma ambientação 
clássica e famosa de Dungeons&Dragons, 
mas com muitas surpresas extras. 


de se proteger de qualquer intruso. 

Após falar sobre o criador de Undermon- 
tain, o livro traz pedaçoes de histórias do lo- 
cal e de Waterdeep, a cidade acima. Mencio- 
na maneiras de entrar e sair, portais € rumo- 
res, bem como explica as maneiras de lidar. 
com algumas características inerentes: clima, 
arquitetura, magias latentes e áreas de magia 
morta e monstros. 

Da página 20 a 106, o guia descreve deta- 
Ihadamente todas as salas, cômodos e aposen- 
tos da masmorra, para Mestres usarem como 
quiserem em suas aventuras. Vilões, tramas € 
missões são corriqueiras nos quilômetros sub- 
terrâneos de Undermontain. 

capítulos finais, temos as fichas de PMs 
de Undermontain e Waterdeep, itens mágicos 
e magias relativas à grande masmorra e dicas 
para expandir sua exploração neste universo 
interminável de fantasia medieval. 

Este clássico de Forgotten Realms é item 
obrigatório, ainda mais por estar totalmen- 
te traduzido. Há sempre algum disponível 
em leilões de Encontros Internacionais. Mas 
se você é daqueles que não tem paciência de 
adaptar AD&D para 3.5, há'a opção de com- 
prar a releitura deste antigo sucesso em inglês, | 
na série de aventuras memoráveis que a Wi- 
zards está resgatando. Procure pelo Expedition 
to Undermontain que você com certeza tam- 
bém não se arrependerá. 
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urante as semanas após o anún- 

cio de Dungeons & Dragons 4 

edição, a Wizards of the Co- 
ast andou fazendo um bom trabalho pa- 
ra informar os fás através de artigos e blo- 
gs de autores em seu site oficial. Ao mes- 
mo tempo, esconde informações preciosas 
e deixa todos mais curiosos com a futura 
nova versão de D&D! 

Na edição anterior da DSLAYER, você viu 
que o primeiro livro básico da nova edição 
será o Livro do Jogador em maio de 2008, 
e em seguida virão o Livro dos Monstros e 
o Livro do Mestre — respectivamente em 
junho e julho. Porém, uma possibilidade 
mencionada na GenCon (uma das maiores 
convenções de jogos do mundo) foram as 
continuações dos livros básicos, com novas 
regras, monstros e opções mais complexas. 
Assim é provável que um Livro do Jogador 
II ofereça mais raças (como gnomos e dro- 
ws), mais classes e fontes de poder, como 
poderes psiônicos. 
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As raças alegam agora À oferecer mais que 
apenas bônus e penalidades de atributos. Ho- 
je, na edição 3.5 normal, habilidades raciais 
influem bem pouco em níveis altos — pra- 
ticamente não há grande diferença entre um 
guerreiro humano e um guerreiro anão de 15º 
nível. Isso mudará na 4º Edição: conforme 


avança, cada personagem recebe novas habi- 
lidades exclusivas de sua raça. É uma mecâni- 
ca parecida com os níveis substitutos raciais, 
que já aparecem em alguns acessórios 3.5. As- 
sim, um guerreiro anão já começa sua carrei- 
ra sendo um pouco mais resistente que outros 
guerreiros, mas pode tornar-se ainda mais vi- 
goroso conforme ganha experiência. 

Já os elfos, uma das raças favoritas dos jo- 
gadores, passaram por mudanças que vão além 
de regras e mecânicas. Eles foram apresenta- 
dos como selvagens habitantes das florestas, 
organizados em tribos e bandos, que prefe- 
rem a magia do mundo natural à magia arca- 
na. Ou seja, estão hem diferentes dos elfos so- 
fisticados, civilizados e adeptos da magia ar- 
cana que conhecemos. Lembram mais os el- 
fos selvagens do Livro dos Monstros. 

O papel de “elfo bem-educado” deve fi- 
car reservado aos eladrin, descritos como pri- 
mos dos elfos e drows. Estes novos membros 
da família élfica não são tão novos assim — 
já foram citados no Livro dos Monstros 3.5 co- 
mo uma raça celestial que viaja pelos planos, 
em busca de pessoas para ajudar e coisas más 
para combater. Uma das possibilidades discu- 
tidas nos fóruns é que estes “primos dos el- 
fos” sejam na verdade descendentes mais fra- 
cos dos eladrin originais, presos no plano ma- 
terial, enquanto seus parentes poderosos — 
os ghaele eladrin e bralani eladrin — conti- 
nuam em sua jornada cósmica de luta contra 
o mal. Definitivamente, os eladrin estão cota- 
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dos como fortes candidatos a uma nova raça 
básica no Livro do Jogador. 








Já sabemos que nem todas as classes já 
existentes estarão nos novos manuais bási- 
cos. Por enquanto, apenas sete classes foram 
confirmadas. Elas passam a ser classificadas 
em quatro papéis principais dentro do gru- 
po de aventureiros: 

* Defensores. São as “caixinhas de pontos 
de vida”, aqueles que enfrentam o inimigo 
corpo-a-corpo e recebem dano pesado. Aqui 
encontramos o guerreiro e paladino. 

º Líderes. São aqueles que guiam e apóiam 
os demais aventureiros. São o clérigo e o no- 
vo warlord. 

* Controladores. Aqueles que manipulam 
o ambiente de formas variadas, geralmente 
por magia. Por enquanto, o único controla- 
dor é o mago. 

e Atacantes. São aqueles especializados 
em ataques furtivos ou à distância. E aqui es- 
tão o ladino e o ranger. 

As classes bardo, druida e monge não fo- 
ram ainda confirmadas, sendo provável que 
fiquem fora dos livros básicos. 

Segundo Chris Perkins, gerente do de- 
partamento de design, os papéis das classes 
já existem desde a terceira edição, mas nun- 
ca foram discutidos nos capítulos de regras — 
era uma informação de bastidores. Agora os 









































autores estão optando por falar abertamente 
sobre os papéis, explicando sua função e im- 
portância para o grupo. Embora cada classe 
tenha seu “cargo”, esta não será sua única ha- 
bilidade; rodo personagem tem outras habili- 
dades além de sua função primária (ele ape- 
nas não será assim tão bom nelas). 

O warlord (senhor da guerra) é uma nova 
classe básica que, juntamente com o clérigo, 
ocupa o papel de líder — aqueles que curam e 
oferecem bônus para o grupo. Desta vez, con- 
tudo, os líderes atuarão diferentes do clérigo e 
bardo atuais, que precisam manter-se afasta- 
dos da batalha para ajudar seus colegas. 

“Você não será mais penalizado por fazer 
aquilo que deve fazer” é o que dizem. Assim, 
cada classe poderá cumprir seu papel sem gas- 
tar tantos recursos ou ser penalizada quando 
faz o que sabe fazer melhor. O clérigo tem 
sido o exemplo mais citado; em determina- 
das circunstâncias (digamos, após um acerto 
crítico) ele poderá curar companheiros como 
uma ação livre. 

Acabou-se o mago que lança suas poucas 
magias naquele dia, e não pode fazer mais na- 
da até descansar. Agora cada classe terá certas 
habilidades fracas sem limite de utilizações, 
enquanto outras serão limitadas por encontro 
ou por dia. Assim, mesmo após gastar sua “ar- 
tilharia pesada” de relâmpagos e bolas de fo- 
go, o mago ainda será capaz de lançar magias 
menores que nunca se esgotam. 

E não estamos falando apenas de magias. 
Esta nova filosofia se aplica a todas as clas- 
ses, até mesmo o combatente clássico. Ele terá 
“manobras especiais” para usar poucas vezes 
durante um encontro, ou por dia (bem pare- 
cido com “golpes especiais” de videogame). 

O mais interessante, é que as manobras es- 
peciais podem mudar conforme a arma utili- 
zada — estocar com lanças será diferente de 
brandir machados, e a espada comum deve 
oferecer o maior leque de manobras. Inclua aí 
novas regras sobre armas raciais (urgrosh anão, 
machado duplo orc...), e até mesmo dois guer- 
reiros de 1º nível podem ser, mecanicamente 
falando, bastante distintos entre si. 

As famigeradas classes de prestígio devem 
permanecer na nova edição, mas vão passar 
por muitas mudanças. A equipe da WotC está 
trabalhando em regras para torná-las mais fá- 
ceis de integrar ao personagem, sem a neces- 
sidade de planejar toda a sua evolução através 
dos níveis para preencher os pré-requisitos. 

Além disso, um personagem não precisa- 
rá mais abandonar sua classe básica para ad- 
quirir uma classe de prestígio — você poderá 
continuar avançando como bárbaro, enquan- 
to também recebe habilidades de um bárbaro 
frenético. Mas isso será possível apenas em ní- 
veis medianos, ou seja, lá pelo 15º nível... 


Antes, os livros básicos ofereciam “apenas” 
vinte níveis de personagem, classificados em 
baixos (1 a 6), médios (7 a 13) e altos (14 a 
20). Níveis épicos, acima de 20, ficavam re- 
servados ao Livro dos Níveis Épicos. 

Agora os básicos devem incluir 30 níveis, 
ajustados em três estilos de jogo: 

* 110, Heróico. Os inimigos tradicio- 
nais são humanóides monstruosos (goblinói- 
des, orcs, ogres...), alguns gigantes, e dragões 
pequenos. Aventuras tendem a ser locais; a 
“primeira missão” mais comum para novos 
heróis é desobstruir estradas bloqueadas por 
monstros, ou explorar uma ruína próxima de 
sua comunidade. 

* 11-20, Exemplar. Estes heróis desa- 
fiam grandes vilões no comando de guildas, 
hordas ou masmorras, e combatem ameaças 
que colocam em risco reinos inteiros. 

* 21-30, Épico. Viajantes planares expe- 
rientes, estes aventureiros percorrem o multi- 
verso enfrentando dragões ancestrais, lordes 
demônios ou até deuses, que ameaçam mun- 
dos ou planos inteiros. 

Os três estilos de jogo devem ser apoiados 
em regras sólidas. Um aventureiro de 9º nível 
(heróico) não será assim tão diferente de 11º 
nível (exemplar), mas haverá pequenas dife- 
renças mecânicas entre os tipos de jogo. 

A opção de multiclasse também continua, 
e também deve mudar. O pessoal da Wizar- 
ds comenta sobre a atual dificuldade de cons- 
truir, em níveis baixos, um guerreiro que use 
magia ou um mago que também conjure ma- 
gias divinas. Personagens multiclasse devem 
agora funcionar melhor, independente de ní- 
vel ou quais sejam suas classes básicas. 


Elfos: selvagens, 
como sempre 
deveriam 
ter sido 
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As tendências, uma das bases fundamen- 
tais de Dungeons & Dragons, devem continu- 
ar, mas terão seu papel reduzido. De acordo 
com Mike Mearls, um dos principais desig- 
ners da 4º Edição “o alinhamento é parte de 
seu personagem, parte de sua história. É uma 
ferramenta útil, mas muitos livros e jogadores 
o confundem com uma limitação. Queremos 
tratar o alinhamento como algo maior que is- 
so. Não vamos nos livrar dele, mas também 
não queremos que seja um substituto para ca- 
ráter e personalidade”. 

Com tantas mudanças nas regras, a equi- 
pe da Wizards já descartou a possibilidade de 
um manual de conversão, como aquele visto 
durante a transição da segunda para terceira 
edição. Parece que o resultado daquele manu- 
al foi longe de satisfatório, e eles desistiram de 
repetir a idéia. Sugerem que todos comecem 
campanhas totalmente novas em 4º Edição. 

Claro, ainda será possível tentar uma adap- 
tação — um dos relatos de playtest no site da 
WotC envolve um grupo de 7º nível converti- 
do em uma campanha de Eberron. No entan- 
to, a mudança deve envolver muito mais in- 
tuição e “chute” que regras ou tabelas. 

Mesmo que a 4' Edição venha com força 
total no ano que vem, ainda existirá apenas em 
inglês. A Devir Livraria, que publica D&D no 
Brasil, já anunciou que deve aguardar o lan- 
çamento da edição americana antes de come- 
çar o processo de tradução. Se tudo ocorrer co- 
mo planejado, o primeiro livro básico nacional 
deve chegar às lojas em janeiro de 2009, já in- 
cluindo erratas da versão americana. 

Os apocalípticos de plantão adoram bra- 
dar que D&D está se transformando um jogo 
de miniaturas/videogame/MMORPG. Para 
eles, Mike Mearls tem um recado: 

“Algo importante para se ter em mente é 
que não queremos transformar tudo em al- 
go completamente novo. O principal é tornar 
Dé&D uma versão ainda melhor do D&D, 
não em algo diferente. Eu disse isso algumas 
vezes na GenCon, mas não estamos interes- 
sados em transformar o D&D em um jogo 
de miniaturas, jogo de computador, jogo que 
precise de um laptop na mesa, ou jogo de ta- 
buleiro. Queremos que D&D seja D&D”. E 


Rafael Rocha 








Saiba mais em: 
www.areacinza.org 
Www.covil.org 
www.dragonslayer.com.br 
www.enworld.org (em inglês) 
([el=ije [E efe fe [o 


WWw.grimo! 
blogspot.com 






Batalha aérea em Eberron: 
você preferia estar ali, ou 
conversando sobre receita 
de geléia? 


Rei: Aventureiros, permitam que eu lhes conte sobre a mis- 
são, Tudo começou certo dia, quando eu ainda era um menino. 
Meu instrutor de esgrima era um soldado veterano, seu nome 


era Edward... 


Guerreiro: onde estão os monstros? 


Rei: Há... Bem... Chegarei a eles logo, bravo lutador. Pois bem, 
Ediward, filho de Thorann, era veterano de duas guerras. Perdera a 
mão em um combate contra um troll, e tinha um cavalo puro-san- 
gue chamado Nestor. Sua tia era uma clériga... 


Mago: Onde está a masmorra? 


Rei: Seja paciente, poderoso arcano! Como eu dizia, a tia de 
meu instrutor de esgrima louvava o Deus dos Insetos, que era 
uma divindade muito cultuada naquele tempo, e... 

Ladino; Quem sabe a gente pula essa parte e rola iniciativa? 


Mestre: Pô, assim não dá! Ninguém quer interpretar! Preparei 
o background do rei, seus instrutores, generais, servos, ancestrais, 
cavalos, e agora ninguém quer ouvir? 


Guerreiro: Olha só, rolei um 18! Alguém age antes de mim? 








Já foi dito muitas (muitas) vezes, mas não custa repetir: um 
dos maiores prazeres do RPG, senão o maior, é a interpretação. 
Chacinar orcs pode ser divertido, mas o grande potencial do jogo 
aparece mesmo quando jogadores e Mestre interpretam, e uma 
história é criada por todos. 

Mas então, por que tanta gente reclama sobre falta de inter- 
pretação? Por que tantos Mestres queixam-se de jogadores que 
só querem matar-pilhar-destruir? Por que tantas campanhas 
acabam como uma série interminável de combates, sem moti- 
vação nenhuma? 

A resposta, caro Mestre, pode não ser muito agradável, Pode 
ser que você esteja querendo interpretar as coisas erradas. 


A ” 


Interpretação: 
O Lado Negro 


É importante perceber que, embora interpretar seja divertido, 
nem tudo é divertido de interpretar. Muitas vezes vejo Mestres exa- 
gerando no nível de interpretação em suas campanhas, o que resul- 
ta em jogadores insatisfeitos que só querem saber de combate. 








Certa vez, presenciei um jogador (apoiado 
pelo Mestre) incorrer em um exemplo claro 
disso. Ele preparava café da manhã para ou- 
tro personagem. Fez questão de descrever a 
refeição exatamente — e emendou com a his- 
tória da velhinha que preparava a geléia casei- 
ra que ele estava passando na torrada. Desne- 
cessário dizer, os outros jogadores começaram 
a ficar impacientes... 

São raros aqueles que desejam interpretar 
conversas casuais com mercadores, ou bate- 
papos com taverneiros. Acham isso chato. E 
têm razão. 

Esse tipo de interpretação costuma ser re- 
almente tedioso. Assim como o combate, a 
interpretação só é divertida quando há algum 
interesse nela. Quando algo importante está 
em jogo, ou quando tem algum outro objeti- 
vo que não seja apenas jogar conversa fora. 

Muitos jogadores tentam tornar seus per- 
sonagens realistas, exagerando em suas con- 
versas casuais — pedindo bebidas na taver- 
na, barganhando em lojas, discutindo o clima 
com fazendeiros... e isso apenas traz má fa- 

a à interpretação. Quando alguém diz que 
“roleplay é chato, combate é legal”, provavel- 
mente essa pessoa só conheceu interpretação 
banal, ordinária, sem consegiiências. 

E não apenas conversas casuais podem 
ser enfadonhas. O pedido de ajuda do al- 
deão que teve a filha raptada pode ser a coisa 
mais chata do mundo — se todos já sabem o 
desfecho. Ele surge na taverna clamando por 
aventureiros, que percebem o gancho e acei- 
tam a missão. Ora, por que enrolar? O des- 
fecho é conhecido. Qual a necessidade de um 
longo e dramático relato sobre a angústia do 
aldeão, sobre como sua esposa está doente, 
sobre como sua querida filhinha gostava das 
flores da colina...? 

Muito melhor é reservar a interpretação 
detalhada para momentos realmente inten- 
sos. Digamos que, na última câmara da mas- 
morra, os heróis descobrem que a filha do al- 
deão fugiu voluntariamente, por estar apaixo- 
nada pelo jovem necromante! Este, sim, é um 
bom momento para interpretação! Ela expli- 
ca seus motivos, fala de seu amor. E os he- 
róis decidem entre arrebentar a fuça do ne- 
cromante e levar a garota para casa à força, ou 
escutar, conversar, contra-argumentar. O des- 
fecho é desconhecido. Isso sim, é divertido! 





“Como é seu 
nome mesmo?” 


Outro problema comum é a falta de in- 
terpretação entre os próprios jogadores. Te- 
nho visto grupos se aventurando juntos há 
meses, mas os jogadores não sabiam qua- 
se nada sobre os outros aventureiros. Refe- 
riam-se ao “guerreiro” ou “personagem do 


Zé”, sem saber se era loiro ou moreno, al- 
to ou baixo, ou mesmo seu nome. Às vezes, 
nem sabiam se era homem ou mulher! 

Isso pode acontecer, justamente, porque 
jogadores não querem ficar papeando sobre a 
aldeia em que seus personagens cresceram, ou 
sobre seu prato favorito. E quando o Mestre 
não incentiva a interpretação, ela muitas ve- 
zes não vai surgir. 

Não há muita discussão sobre o velhi- 
nho da taverna: todos aceitam a missão e fim 
de papo. Mas, quando a filha do aldeão cla- 
ma por piedade para seu amado necromante, 
os heróis podem ter opiniões variadas. É um 
bom momento para o Mestre exigir que to- 
dos falem “dentro do personagem”. Nada de 
“meu paladino não concorda, senão ele perde 
os poderes”. Esta é a deixa para o paladino es- 
bravejar sobre como os deuses desaprovam a 
necromancia — e, quem sabe, mudar de opi- 
nião diante do amor dos dois jovens. 

Outra vez, o resultado é incerto. Salpican- 
do a campanha com momentos de decisão, 
com personagens em conflito, o Mestre asse- 
gura que todos se conheçam, tornando apa- 
rentes suas motivações e personalidades. 

Também é importante lembrar, uma 
grande fonte de conflito é quando o pú- 
blico vai contra as ações dos protagonis- 
tas, Em Homem-Aranha 3, sabemos que Pe- 
ter Parker está sendo um cretino com Mary 
Jane, mas o pateta não percebe! Isso cria in- 
teresse, conflito, tensão. 

É divertido criar esse tipo de situações 
em RPG. O jogador pode achar que a garo- 
ta e o necromante devem ficar juntos, mas 
o paladino está preso a um voto sagrado. O 
que vai acontecer? O paladino vai matar o 
necromante? Vai ajudar os amantes a fugi- 
rem? Vai decidir que as leis dos deuses estão 
erradas, revoltando-se? Isso é interpretação 
com consegiiências, com surpresas. E com 
um final inesperado. 


Banal é Legal 


Existem, como sempre, exceções. Fala- 
mos sobre como jogadores não se divertem 
com situações mundanas. Mas e quando 
eles querem interpretar essas situações? 

Às vezes uma conversa casual, passeio pe- 
la cidade ou diálogo rotineiro é tudo que um 
jogador deseja. RPGistas iniciantes às vezes 
ficam fascinados por coisas que, para vetera- 
nos, são comuns. Ou querem interagir com 
um personagem importante (seja um jogador 
ou NPC) pelo simples prazer de falar com 
uma “celebridade”. Ou querem exercitar a 
personalidade de seus personagens. Ou ape- 
nas experimentar “esse tal de roleplay”. 

Nos livros de Harry Potter encontramos 
descrições detalhadas sobre aulas na escola 


DRAGONSLAVER 


Hoggarts, o cardápio do refeitório, as parti- 
das de Quadribol... mas apenas nos primei- 
ros volumes, quando tudo isso é novo. Mais 
adiante, quando começam a ficar banais e re- 
petitivos, esses elementos gradualmente dei- 
xam de ser mencionados. 

Como sempre, a chave para esse tipo de si- 
tuações é a vontade do grupo. Apenas o Mestre 
e um único jogador estavam realmente inte- 
ressados na velhinha que fazia geléias caseiras; 
os demais estavam em coma, de tanto tédio. 
Mas veja, por alguma razão (talvez a velhinha 
fosse, na verdade, uma druida disfarçada?), o 
grupo poderia estar interessado! Neste caso, 
valeria a pena esmiuçar o passado da anciá, 
tornando uma personagem memorável. 

Uma das melhores aventuras que já mes- 
trei ocorreu em uma cidade, onde os aventu- 
reiros resolveram interpretar o dia de espera 
antes do navio zarpar. Eu não tinha planeja- 
do nada: a aventura a bordo do barco estava 
pronta. Mas eles queriam conhecer mercado- 
res, cantar gatinhas na taverna, procurar ervas 
raras, lutar na arena... coisas aparentemente 
banais. 7odos queriam fazer isso. 

E vieram cenas memoráveis, como o el- 
fo que apanhou feio na arena, e o bárbaro 
que tentou “vingar a honra do grupo” (apa- 
nhando mais feio ainda). No fim do dia, o 
líder dos aventureiros (também um jogador) 
reuniu os demais, e repreendeu-os por fazer 
bobagens e arriscarem-se em vez de se con- 
centrar na missão. O desfecho perfeito para 
uma sessão totalmente interpretativa. O elfo 
arrogante, o bárbaro orgulhoso, o líder prá- 
tico e turrão, o jovem mago ingênuo. Todos 
mostraram suas personalidades. Porque to- 
dos queriam. 

Mas perceba que, mesmo durante estas 
cenas banais, há consegiiências. A velha da 
geléia torna-se interessante apenas porque 
poderia se tornar uma personagem recor- 
rente ou esconder algum mistério. O dia na 
cidade é divertido apenas porque, no final, 
todos saíram ganhando ou perdendo algo. 
Um dia ocorrido na taverna, conversando 
sobre o clima ou políticas do reino, seria 
puro aborrecimento. 

O quê? Sentem falta de dicas para futuros 
escritores, mescladas com dicas sobre RPG? 
Bem, estou evitando isso, porque alguém lo- 
go vai perceber que certo J. R. R. Tolkien gas- 
tava páginas e páginas descrevendo poemas, 
canções, paisagens, plantas, o fumo e a co- 
mida do Condado... coisas absolutamente ba- 
nais. E fazia isso muito bem. 

Mas aqui vai uma dica, para Mestres e es- 
critores: você se chama Tolkien? Não? 

Então prefiracoisas interessantes. El 





Leonel Caldela 
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O Novo e Melhorado 
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E rneiili D20: Eniado Tag apiedaiisama ond fisica puiragosent piratas 
” ecespadadhins coloridos. Suas habilidades de dlasse são concentradas no estilo de luta com * 
florete, mas sem opçoes especiais para armas de fogo. 

Piratas 6 Pistoleiros oferece uma versão variante desta classe. De forma similar 40 ranger — 
3, este novo suashbuckler pode escolher entre especializar-se em dois estilos de combate, 8 
focando-se em sabre ou armas de disparo. Assim, a dlasse pode comportar não apenas 
espadachins, mas também pistoleiros desde seu lo nível. 


ESPERA 


iodo 


Habilidades: confiando mais na agilidade 
que na força bruta, o swashbuckler precisa de 
uma elevada Destreza para melhorar sua pre- 
cisão e garantir que não seja atingido — espe- 
cialmente porque ele não usa armaduras. Um 
alto Carisma permite empregar melhor suas 
inúmeras habilidades baseadas em charme, 
confiança e magnetismo pessoal. Inteligência 
garante muitas graduações em perícias. 

Quanto a seu valor de habilidade mais bai- 
xo, prefira colocar em Força, que não é mui- 
to importante para esta classe, ou Sabedoria — 
um pouco de imprudência e descuido fazem 
parte do estilo. 

Tendência: qualquer. 

Dado de Vida: d8. 

Perícias de Classe: as perícias de classe de 
um swashbuckler (e a habilidade chave de ca- 
da perícia) são: Acrobacia (Des), Arte da Fu- 
ga (Des), Atuação (Car), Blefar (Car), Caval- 
gar (Des), Diplomacia (Car), Disfarces (Car), 
Equilíbrio (Des), Escalar (For), Esconder-se 
(Des), Falsificação (Int), Furtividade (Des), 
Intimidação (Car), Natação (For), Obser- 
var (Sab), Obter Informação (Car), Ofícios 
(Int), Ouvir (Sab), Prestidigitação (Des), Sal- 
tar (For), Usar Cordas (Des). 








Pontos de perícia no 1º nível: (6 + modifi- 
cador de Inteligência) x 4. 

Pontos de perícia a cada nível subsegiiente: 6 
+ modificador de Inteligência. 


CARACTERÍSTICAS 
DACLASSE 


Usar Armas e Armaduras: um swashbu- 
ckler sabe usar todas as armas simples e co- 
muns, e armaduras leves. 

Autoconfiança (Ext): por sua extrema 
confiança nas próprias habilidades, o swash- 
buckler soma seu bônus de Carisma à sua 
Classe de Armadura. Além disso, no 5º nível 
ele recebe um bônus de +1 na sua Classe de 
Armadura. Esse bônus aumenta para +2 no 
10º nível, +3 no 15º nível e +4 no 20º nível. 

Estes bônus são aplicados mesmo contra 
ataques de toque, e mesmo que o swashbuck- 
ler esteja surpreendido. O swashbuckler per- 
de estes bônus se estiver imobilizado ou inde- 
feso, usando armadura média ou pesada, ou 
carregando carga média ou pesada. 

Estilo de Combate (Ext): o swashbuck- 
ler deve selecionar um estilo de combate — 






esgrima ou tiro. Se escolher esgrima, recebe 
Acuidade com Arma como um talento adi- 
cional. Se escolher tiro, recebe Usar Arma 
Exótica (armas de fogo). 

Evasão (Ext): no 2º nível, as acrobacias 
loucas e agilidade incrível do swashbuckler 
9 tornam muito bom em escapar de perigos. 
Quando é alvo de um ataque que permite um 
teste de Reflexos para reduzir o dano à meta- 
de, ele não sofrerá dano algum caso seja bem- 
sucedido no teste de resistência. O swashbu- 
ckler ainda sofre o dano normal se falhar no 
teste de Reflexos. 

Esta habilidade exige liberdade de movi- 
mentos; o swashbuckler não pode usá-la se 
estiver imobilizado ou indefeso, ou usando 
armaduras médias ou pesadas. 

Talento Adicional: no 2º nível, é a ca- 
da quatro níveis subsequentes (6º, 109, 14º e 
18º), o swashbuclder recebe um talento adi- 
cional. Esses talentos adicionais devem ser es- 
colhidos da lista a seguir, e o swashbucller 
precisa preencher todos os pré-requisitos de 
um talento para poder selecioná-lo: 

Acrobacia Audaz, Acuidade com Ar- 
ma (Ataque Sagaz), Ágil, Atlético, Combater 
com Duas Armas (Combater com Duas Ar- 




















TORMENTA 


mas Aprimorado, Combater com Duas Armas 
Maior), Coronhada, Especialização em Com- 
bate (Ataque Giratório, Desarme Aprimora- 
do, Fintar Aprimorado, Imobilização Aprimo- 
rada), Esquiva (Mobilidade, Ataque em Mo- 
vimento), Flerte Estratégico, Foco em Arma, 
Iniciativa Aprimorada, Insulto Sagaz, Lutar às 
Cegas, Panache, Reflexos de Combate, Rico- 
chetear, Saque Rápido, Sucesso Decisivo Apri- 
morado, Surto Heróico, Tiro Certeiro (Mira 
Apurada, Na Mosca, Tiro Longo, Tiro Preciso, 
Tiro Preciso Aprimorado, Tiro Rápido, Tiro 
em Movimento), Torcida, Usar Arma Exótica. 

Presença Paralisante (Ext): a partir do 3º 
nível, o swashbuckler soma seu bônus de Ca- 
risma aos testes de iniciativa. 

Estilo de Combate Aprimorado (Ext): 
no 6º nível, a aptidão do swashbuckler em 
seu estilo de combate se aprimora. Caso te- 
nha selecionado o estilo da esgrima, recebe o 
talento Aparar. Caso tenha selecionado o esti- 
lo do tiro, recebe Rapidez de Recarga. 

Herói Ávido (Ext): tamanho é seu ímpe- 
to para se aventurar, que o swashbuckler con- 
segue agir mais rapidamente que outras pes- 
soas. A partir do 8º nível, uma vez por dia, 
ele pode realizar uma ação padrão ou de mo- 
vimento adicional na rodada. Ele pode, por 





Nível BBA 
1º 1 
2º 459) 
3º «em 
4º +4 
5º 
6º +6/+| 
7º +7/+2 
8º +8/+3 
9º +9/+4 
EE OS + 10/+5 
Lie +/+6/+1 
12º +12/+7/+2 
14º + 4/+9/+4 
15º + 5/4 10/+5 
PP joe +6/+11/+6/+1 
17º +I7/+12/+7/+2 
= le + IB/+13/+8/43 
19º IRIA +9/+4 
20º +20/+ 15/+ 10/+5 





exemplo, realizar uma ação de rodada com- 
pleta e uma ação padrão, duas ações padrão e 
uma ação de movimento, ou qualquer outra 
combinação possível. 

Evasão Aprimorada (Ext): no 9º nível, 
a capacidade de evasão do swashbuckler se 
aprimora. Quando é alvo de um ataque que 
permite um teste de Reflexos para reduzir o 
dano à metade, mesmo que ele falhe no teste 
sofrerá apenas metade do dano. 

Esta habilidade exige liberdade de movi- 
mentos; o swashbuckler não pode usá-la se 
estiver imobilizado ou indefeso, ou usando 
armaduras médias ou pesadas. 

Domínio do Estilo de Combate (Ext): 
no 11º nível, o swashbuckler se torna um 
mestre de seu estilo de combate. Caso tenha 
selecionado o estilo da esgrima, recebe o ta- 
lento Ataque Preciso. Caso tenha selecionado 
o estilo do tiro, recebe Mira Mortal. 

Sortudo (Sob): a partir do 13º nível, uma 
vez por dia, o swashbuckler pode repetir uma 
jogada de ataque, teste de habilidade, teste de 
perícia, ou teste de resistência que tenha acaba- 
do de falhar. Ele deve ficar com o segundo re- 
sultado, mesmo que seja pior que o primeiro. 

Mente Escorregadia (Ext): no 16º ní- 
vel, a mente rápida do swashbuckler se torna 


O SWASHBNCKLER 


mais difícil de dominar. Ao falhar em um tes- 
te de resistência contra uma magia ou efeito 
de encantamento, ele pode realizar um novo 
teste, com a mesma CD, na rodada seguinte. 
O swashbuckler só recebe uma oportunidade 
extra para cada magia ou efeito. 


NOVOS TALENTOS 


Alguns talentos vistos a seguir já exis- 
tiam em Tormenta D20: Guia do Jogador. 
Eles são reapresentados aqui em versão re- 
visada, e também porque são talentos bô- 
nus para a classe swashbuckler. 

Atenção: todos os talentos a seguir po- 
dem ser escolhidos como talentos adicio- 
nais de guerreiro. 


Acrobacia Andaz 


Você consegue atravessar aposentos lotados 
ou mobiliados sem ser detido por obstáculos. 

Pré-requisito: Acrobacia 4 graduações, 
Saltar 4 graduações. Pré-requisito: Acrobacia 
3 graduações, Saltar 3 graduações. 

Benefício: você pode andar por terrenos 
acidentados sem sofrer uma redução em seu 
deslocamento, correndo sobre mesas, escorre- 


Fort Ref Von ' Especial 

+0 sf; +0 Autoconfiança, estilo de combate 
+0 +3 +0 Evasão, talento adicional 

+1 “Ss ea) Presença paralisante 

+1 +4 + 

+ 4 Es Bônus na CA + 
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E +5 E 
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gando por corrimões de escada, balançando- 
Cronhada 


O adversário alcançou você, e tudo que 


se em candelabros, ou mesmo pisando sobre 
outras pessoas! Você poderá realizar ataques 
em investida mesmo nessas condições. 

Normal: personagens andando por terre- 
no acidentado têm seu deslocamento redu- 
zido à metade, e não podem realizar ações 
de investida. 


você tem é um mosquete descarregado? Sem 
problemas! 

Pré-requisito: bônus base de ataque +1. 

Benefício: você pode usar pistolas (da- 
no 1dá) e mosquetes (1d6) como armas de 
combate corpo-a-corpo (ambos decisivo 
Hparar x2, concussão). 

Você pode usar a arma para deter ataques. 

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade com 
Arma, Especialização em Combate, bônus 
base de ataque +6. 

Benefício: uma vez por rodada, quando 
seria atingido por um ataque corpo-a-corpo 
bem-sucedido, você pode tentar apará-lo. 

Faça uma jogada de ataque, resistida pela 
jogada de ataque de seu oponente. Caso seja 
bem-sucedido, você desvia o golpe inimigo e 
não sofre nenhum dano. Caso falhe, você re- 
cebe o dano normal. Para usar este talento vo- 
cê precisa estar empunhando uma arma que 
se beneficie do talento Acuidade com Arma, 
e não pode estar surpreendido. 


fltaque Preciso 


Quando você usa lâminas leves conse- 
gue golpear com precisão mortal. 

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade 
com Arma, Especialização em Com- 
bate, bônus base de ataque +11. 

Benefício: se você atingir um 
oponente usando uma arma branca, 
perfurante e que se beneficie do talento 
Acuidade com Arma, causa Id6 pontos de 
dano adicional. Um ataque preciso funciona 
apenas contra criaturas com anatomia discer- 
nível, pois você precisa acertar um ponto vi- 
tal para causar dano adicional. Por isso, 
uma criatura imune a sucessos dfci- 
sivos também é imune a ata- 
ques precisos. 


Htaque Sagaz 

Sua espada não é apenas ágil, 
mas também atinge os lugares 
certos. 

Pré-requisitos: Int 13, 
Acuidade com Arma, bônus 
base de ataque +4. 

Benefício: quando usa uma 
arma afetada pelo talento Acuida- 
de com Arma, você soma seu modifica- 
dor de Inteligência (além de seu modifica- 
dor de Força) ao dano. Criaturas imunes a 
sucessos decisivos são também imunes a es- 

- se dano extra. 


Fintar flprimorado 


Você sabe como distrair seus adversários 
em combate. 

Pré-requisitos: Int 13, Especialização em 
Combate. 

Benefício: você pode realizar o teste de 
Blefar para fintar em combate usando uma 
jo de movimento. 









Normal: fintar em combate exige uma 





Por que essa cara, | 
— James? Acaba de | 
ganhar muitos 
talentos quase 

novos! 































DRAGONSLAVER 


Nota: este talento está aqui porque é apre- 
sentado no Livro do Jogador 3.5, mas não em 
sua versão 3.0. 


Flerte Estratégico 


Em pleno combate, você consegue sedu- 
zir ou embaraçar adversários do sexo oposto 
com uma manobra audaciosa (e nada educa- 
da). Por exemplo, beijando sua adversária du- 
rante a luta, colocando uma rosa em seu cabe- 
lo, ou usando a espada para rasgar sua roupa e 
revelar partes interessantes de sua anatomi 

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado. 

Benefício: faça uma finta em combate 
contra um(a) adversário(a) de sexo oposto. Se 
tiver sucesso, sua vítima fica embaraçada e so- 
fre -2 de penalidade em suas jogadas de ata- 
que até o fim do combate. 


Insulto Sagaz, 


Você pode dizer barbaridades sobre seu 
adversário, geralmente mencionando inci- 
dentes ocorridos em sua infância, ou questio- 
nando sua competência, ou ainda colocando 
em dúvida sua sexualidade (“Você forjou to- 

das essas espadas?! Devia arrumar uma mu- 
Iher!”). Isso deixa seu oponente tão 
furioso que prejudica seu desempe- 
nho em combate. 

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado. 

Benefício: faça uma finta em combate. Se 
tiver sucesso, seu oponente fica enfurecido e 
sofre —2 de penalidade em sua CA até o fim 
do combate. 


Mira Apurada 


Seus tiros com armas de ataque à distância 
têm precisão mortal. 

Pré-Requisitos: Sabedoria 13, Tiro Cer- 
teiro, Tiro Longo. 

Benefício: você pode usar uma ação de 
rodada completa para mirar em um alvo. Se 
fizer isso, recebe +2 de bônus em sua próxi- 
ma jogada de ataque à distância. Uma vez que 
você comece a mirar, não pode mais se mover 
até seu próximo ataque, caso contrário perde 
o benefício deste talento. Do mesmo modo, 
caso você seja atacado antes de sua próxima 
ação, perde o benefício da mira. 


Mira Mortal 


Entre os olhos. No coração. São lugares 
onde seus tiros costumam acertar! ê 

Pré-requisitos: Des 17, Sab 13, Mira 
Apurada, Tiro Certeiro, Tito Longo, bônus 
base de ataque +11. ia 

Benefício: usando uma arma de disparo, 
sua margem dé ameaça aumenta em 1, Por 
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TORMENTA 


exemplo, a margem de ameaça da pistola é 20; para um personagem 


| com este talento, será 19-20. 
Especial: o efeito deste talento se acumula com quaisquer outros 


efeitos que aumentem a margem de ameaça de uma arma, e será O 
primeiro efeito a ser considerado. Assim, um personagem com Mi- 
ra Mortal e Sucesso Decisivo Aprimorado (pistola) tem margem de 
ameaça 17-20. 


NaMosca 


Sua mira é incrível, e seus disparos sempre acertam onde dói mais. 

Pré-requisitos: Des 13, Tiro Certeiro, Tiro Preciso. 

Benefício: você adiciona seu modificador de Destreza em suas jo- 
gadas de dano com armas de projéteis. 


Panache 


| Você tem a (irritante) habilidade de humilhar seus oponentes em 
| combate, Você pode trocar a espada de mão no meio da luta, arrancar 
os botões da camisa do oponente, derrubar seu cigarro com um tiro, 
| giscar sua inicial nas roupas dele com a ponta da espada... 

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado. 

Benefício: faça uma finta em combate. Se tiver sucesso, o oponen- 
te fica tão espantado com sua manobra que na próxima rodada só po- 
de realizar uma ação padrão. 


Ricochetear 


Você é capaz de fazer com que uma bala ricocheteie para acertar al- 
guém que esteja sob cobertura. 

Pré-Requisitos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Usar Arma Exótica 
(armas de fogo). 

Benefício: o personagem pode usar uma superfície sólida e relati- 
vamente lisa (como uma porta, parede ou piso de pedra ou metal) pa- 
ra ricochetear uma bala e acertar um alvo a até 3m dessa superfície. O 
personagem pode ignorar a cobertura entre ele e o alvo. Entretanto, o 
personagem sofre uma penalidade de —2 em sua jogada de ataque. 
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Do pirata heróico ao justiceiro mascarado, 
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rápido no gatilho. 


mo: 


passando pelo Carteador, o Sedutor, o Vigarista e outras. 
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bate naval. 


dt 


Tibar furado. 
maiores redutos de piratas e pistoleiros em Arton. 


James K. a novas lendas dos mares e planícies. 


Piratas & Pistoleiros é o guia definitivo para os anti-heróis de Arton. 
do cavaleiro solitário ao atira- 


dor das planícies. Os durões dos mares e da pólvora gargalham das auto- 
ridades do Reinado. Para eles, existe apenas a lei do mais forte. Ou o mais 


* 9 Classes de prestígio inéditas: do valoroso Xerife de Azgher, que leva 
justiça às fronteiras, ao incorrigível Pregador que viola os votos dos deuses, 


e Novas regras para armas de fogo, explosivos, próteses mecânicas e com- 
e 16 Novos itens mágicos, incluindo os artefatos a mão do morto e o 
* Descrições completas dasTlhas Piratas é a cidade de Smokestone, os 


* Uma galeria de mocinhos e bandidos, desde velhos conhecidos como 


Surto Heróico 

Graças a seu ímpeto de heroísmo, você é capaz, de realizar uma ação 
extra por rodada. 

Pré-requisitos: Car 13, tendência Bondosa. 

Benefício: o personagem pode realizar uma ação padrão ou de 
movimento adicional na rodada. Ele pode, por exemplo, realizar uma 
ação de rodada completa e uma ação padrão, duas ações padrão e uma 
ação de movimento, ou qualquer outra combinação possível. O nú- 
mero de vezes por dia que o personagem pode usar o Surto Herói- 
co depende de seu nível, como mostrado a seguir, mas nunca mais de 
uma vez por rodada. 


Nível 1-4: 1 vez por dia 

Nível 5-8: 2 vezes por dia 
Nível 9-12: 3 vezes por dia 
Nível 13-16: 4 vezes por dia 
Nível 17-20: 5 vezes por dia 


Torcida 


Você luta melhor quando há fãs torcendo por você. 

Pré-requisitos: Car 13. 

Benefício: você recebe um bônus de +1 em sua CA, jogadas 
de ataque e testes de resistência quando tem a torcida a seu favor, 
durante uma luta ou outro tipo de disputa. Entenda-se por “tor- 
cida” qualquer número de pessoas ou criaturas inteligentes (mes- 
mo que seja apenas uma!) que não está realizando nenhuma outra 
ação além de ver a luta. Você só recebe este bônus quando a maio- 
ria das pessoas presentes na cena está gritando seu nome ou tor 
cendo por sua vitória. 

Especial: a reação de uma torcida depende do Mestre, mas você 
pode tentar um teste de Atuação ou Blefar (CD 20) como uma ação: 
livre para cair nas graças dos torcedores. [=] 
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"ELE ACORÕOU... A 
eLe sentiu a-presença de vocês...” 
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“vocês escutam... VRRRUM!!!" 





k > ê já nas Livrarias! 





E j 
Cult 5 WWW. dEVIR.COM.BR 


E DEVIRLIVRARIA tel: os0o 11 0163 














E 4 


conta 
você jávin moi 


Es 
mundo bon 


or inimigo do 
o anti-natural 


inos são conhecidos como cam- 

peões gloriosos, soldados divinos 

impressionantes que combatem o 

fas algumas ameaças transcendem 

ou Mal, a vida ou morte, violan- 

esmo as fronteiras do que é real 

ão. Quando a ameaça vem de outra 

ação, quando nosso próprio multiver- 

'so está ameaçado, precisamos de heróis 
que combatam as bestas alienígenas. 


O guardião da realidade protege nosso 
mundo contra aberrações de outros mun- 
[os ou eras — não apenas os demônios da 
ormenta, mas também qualquer mons- 
anti-natural que ousa rastejar com seus 
entáculos em nosso universo. Mesmo em 
equipes de Desafiadores da Tormenta, o 











guardião se destaca como um adversário 
especializado contra os lefeu. Guiados 
pela inspiração divina, eles muitas ve- 
zes servem a Khalmyr, Thyatis, Azgher 
e Valkaria. 


Se existe algo que os lefeu temem, são 
estes soldados poderosos contra aberra- 
ções. São guerreiros raros, mas tornam-se 
faróis de esperança por onde passam. Sua 
própria existência, seus poderes assom- 
brosos, revelam que os deuses não deram 
as costas a Arton — e que a salvação está 
em nossas mãos, pois cada herói tem po- 
tencial infinito. Em meio à invasão aber- 
rante, o guardião da realidade é uma mu- 
ralha escudando o mundo. 


Perícias de classe: as perícias de clas- 
se do guardião da realidade (e a habilida- 
de-chave de cada perícia) são: Cavalgar 
(Des), Concentração (Con), Conheci- 
mento (Tormenta) (Int), Cura (Sab), Di- 
plomacia (Car), Intimidar (Car) e Sobre- 
vivência (Sab). 

Pontos de perícia a cada nível: 2 + mo- 
dificador de Inteligência. 


CARACTERÍSTICAS DA (LASSE 


Detectar Aberração (SM): o guar- 
dião da realidade pode usar a magia de- 
tectar aberração (veja o quadro) sem li- 
mite diário. 

Destruir Aberração: quando utiliza 
sua habilidade de destruir o mal contra 
aberrações, o guardião da realidade du- 
plica os bônus de ataque c dano ofereci- 
dos por esta habilidade. Assim, ele adi- 
ciona duas vezes seu modificador de Ca- 
risma ao teste de ataque, e duas vezes seu 
nível à jogada de dano. 


Conjuração: no 2º nível, e a cada 
dois níveis subsegiientes, o personagem 
adquire mais magias diárias (e magias co- 
nhecidas, quando aplicável), como se es- 






tivesse avançando um nível na sua classe 
de conjurador divino anterior. Entretan- 
to, ele não recebe qualquer outro benefi- 
cio daquela classe (como chance aprimo- 
rada de expulsar/fascinar mortos-vivos), 
apenas um nível de conjurador efetivo. 
Caso o personagem tenha mais de uma 
classe capaz de conjurar magias divinas 
antes de se tornar um guardião da reali- 
dade, deverá escolher qual delas terá seu 
nível elevado para determinar a quanti- 
dade de magias diárias sempre que alcan- 
çar um novo nível na classe de prestígio. 


Destruir o Mal: no 3º, 6º e 9º ní- 
veis, o guardião da realidade recebe uti- 
lizações diárias adicionais de Destruir o 
Mal. O guardião da realidade soma os 
níveis de todas as classes que lhe con- 
cedem esta habilidade para determinar 
seu bônus de dano. 

Fortificação: no 4º nível, o guardião 
da realidade tem 25% de chance de ig- 
norar um acerto decisivo ou ataque furti- 
vo, como se estivesse usando uma arma- 
dura com a habilidade fortificação leve. 
No 8º nível, essa chance aumenta para 
75%, como se o guardião estivesse usan- 
do uma armadura com a habilidade for- 
tificação moderada. 

Presença Real: assim como a existên- 
cia de aberrações é hostil ao nosso mun- 
do, a própria presença do guardião da re- 
alidade perturba monstros antinaturais. 
No 5º nível, qualquer aberração adja- 
cente ao guardião sofre uma penalidade 
em suas jogadas de ataque e testes de re- 
sistência, perícias e habilidades igual ao 
modificador de Carisma do guardião. 
No 10º nível, o alcance desta habilidade 
aumenta para 3m. 


Observação para Multiclasse: pala- 
dinos que adquiram níveis nessa classe 
de prestígio podem continuar adquirin- 
do níveis como paladinos livremente. El 





E (UARDIÃO DA REALIDADE 


Nível BBA Fort Ref 
| +I 2 +0 
2 Ef) +3 +0 
3 +3 +3 + 
4 +4 +4 =El| 
5 +5 +4 +1 
6 +6 +5 52) 
7 +7 +5 +2 
8 +8 +6 +2 
9 +9 +6 ER 
Io +I0 +7 +3 


Von Especial Conjuração 

+2 Detectar aberração, destruir aberração — 

+3 — + nível 

+3 Destruir o mal I/dia — | 
+4 Fortificação leve +I nível | 
+4 Presença real (adjacente) — | 
= 20) Destruir o mal 2/dia + nível | 
+5 — — 

+6 Fortificação moderada + nível | 
+6 Destruir o mal 3/dia — 

AErÁ Presença real (3m) + nível | 


PRÊ-REQUISITOS 
- * Bônus Base de Ataque: +8 
* e Tendência: Leal e Bom. 
É - Perícias: Conhecimento (Tormenta) & 
| graduações. 
» Talentos: Trespassar, Vontade de Ferro. 
* e Especial; destruir o mal como habilida- 
- dede classe. 


test + 


NOVA MAGIA: 
DETECTAR ABERRAÇÃO 


Adivinhação; Nível: Clr 1, Drd 1, Pal 1; 

Componentes: V, G; Tempo de Execução: 
=» 1 ação padrão; Alcance: longo (120m + 
12m/nível); Alvo: emanação em cone; 
Duração: concentração até 1 min/nível 
o; Teste de Resistência: nenhum; Re- 
É sistência a Magia: não s 
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“O druida concentra-se nas pessoas q! 
“circulam pela rua, transeuntes ocupad 
com seus afazeres. Então percebe, para 
seu horror, que um halíling mais adiante 
E foi tocado pela corrupção da Tormenta. 









- Oconjurador consegue detectar a presen- | 
ça de criaturas alienígenas, não perten- 
“centes a esta realidade, ou corrompidas 
“pela Tormenta. A quantidade de inio! 
ção revelada depende do tempo empreg 
“do para analisar uma área: 
“1º Rodaola: presença de quaisquer criat 
Tas do tipo aberração, criaturas que pos- 
“ Suam dois ou mais talentos [Tormenta], 
ou artefatos lefeu. : 
* 2º Rodada: quantidade de criaturas, ealo- 
| calização da criatura mais poderosa. Caso | 
* esta criatura esteja fora de seu campo de 
“ visão, você saberá sua direção aproxima- | 
da, mas não sua localização exata. 
Rodada: a localização de cada criatura 
Quando conjurada em uma área de: 
* menta, a magia requer uma roda 
“cional para obter os mesmos resulta 
(porque, na Tormenta, há pouca difereni 
entre o vivo e o não-vivo). 


























































Gazeta do Reinado 


por Paladino 








Clériga Assassina 


Crime brutal aumenta tensão com a Igreja de Keenn 





ncidentes violentos en- 
| E devotos de Ke- 

enn, o Deus da Guerra, 
não chegam a ser exatamen- 
te novidade no Reinado. Des- 
ta vez, no entanto, o fato pro- 
mete ter repercussões muito 
mais sérias. 

Nos últimos meses, mem- 
bros do clero de Khalmyr, Ma- 
rah e Tanna-Toh têm sido víti- 
mas de desaparecimentos inex- 
plicáveis. As teorias e suspeitas 
eram muitas, desde uma pos- 
sível ação dos sszzaazitas — 
celebrando a recente volta de 
seu Deus Serpente com sacri- 


fícios humanos — até mesmo 
uma guilda extraplanar de tráfi- 
co de escravos. O caso ganhou 
importância ainda maior com o 
audacioso rapto da elfa Latanya 
Lillandorane, clériga de Ma- 
rah, arrancada do altar diante de 
centenas de testemunhas quan- 
do celebrava um grande casa- 
mento na capital Valkaria. 

O caso foi entregue ao Prote- 
torado do Reino, os aventureiros 
e investigadores de elite a servi- 
ço da Coroa de Deheon. Rastre- 
ando os raptores até os subterrã- 
neos secretos da cidade — uma 
expedição que custou boa parte 


de seus membros —, o Proteto- 
rado encontrou um templo ocul- 
to em louvor ao Deus da Guer- 
Ta, com evidências de sacrifícios 
humanos. E o cadáver ainda re- 
cente de Latanya, encontrado 
com numerosas outras vítimas 
de raptos anteriores. 
Investigações posteriores le- 
varam à descoberta de um túnel 
secreto, ligando diretamente o 
templo profano aos aposentos 
pessoais de Kelandra Elmheart, 
alta-clériga de Keem e conse- 
lheira militar de Deheon. 
Confrontada com a acusa- 
ção. Kelandra admitiu a cul- 





pa e reagiu com violência, bra- 
dando glórias a Keenn. Sua 
captura custou as vidas de dois 
membros da milícia antes que 
pudesse ser subjugada. O ca- 
so parecia encerrado, até duas 
noites atrás — quando a cléri- 
ga insurgente realizou uma fu- 
ga, no mínimo, espantosa; ela 
foi resgatada de sua masmorra 
por um dragão. 

“Nossas suspeitas são que 
Kelandra vinha realizando suas 
cerimônias há meses — expli- 
ca Arkam Braço-Metálico, li- 
der do Protetorado do Reino. — 
Latanya foi a última vítima de 


























Bazeta do Reinado 


DRAGONSLAVER 














que precisava para conjurar o 
dragão-demônio, que agora lhe 
serve como montaria.” 

Ainda que amplamente re- 
conhecido como uma divindade 
violenta e maligna, Keenn con- 
ta com grande número de de- 
votos. Sua igreja é bastante in- 
fluente em reinos como Dehe- 
on, Zakharov, Bielefeld, Tyron- 
dir, Tapista, Sckharshantallas, 
Trebuck, Portsmouth e União 
Púrpura, onde clérigos de Ke- 
enn são empregados como gene- 
rais ou conselheiros militares. O 
Deus da Guerra cresce em popu- 
Jaridade em momentos de crise, 
especialmente quando o Reina- 
do enfrenta algum inimigo ex- 
terno — o que vem acontecendo 
nos últimos meses, com o avan- 
ço da misteriosa Tormenta. 

No entanto, a situação atual 
é diferente e complicada. O atu- 
al maior inimigo do Reinado é 
justamente o sumo-sacerdote de 
Keenn, o vilão conhecido como 
Mestre Arsenal. 

Muitos acreditam que, por 
seu título sagrado, Arsenal 
controla todos os servos de 
Keenn como seu exército pes- 
soal — e isso está longe da 
verdade. Como grande parte 
das igrejas ligadas ao Panteão, 
o culto a Keenn é fragmenta- 
do, não obedece a uma hierar- 
quia rígida. Praticamente ca- 
da cidade tem sua própria ca- 
deia de comando. O reino mi- 
litarista de Yuden é a única na- 
ção que reconhece Arsenal co- 
mo autoridade legítima, pres- 
tando ao vilão honrarias dig- 
nas de regente. 

Sabe-se que Arsenal plane- 
ja um ataque total contra o Rei- 
nado, utilizando seu recém-res- 
taurado golem gigante como ar- 
ma principal, e também outros 
servos poderosos em pontos es- 
tratégicos. E grande e justifica- 
da, portanto, a suspeita de que 
Kelandra Elmheart e seu dra- 
gão sejam agora parte integran- 
te de suas forças. 

Tudo isso vem colocando os 
devotos do Deus da Guerra sob 
suspeita, e causando tensão en- 
tre a Igreja de Keenn e demais 
autoridades do Reinado. 



















Abatalha decisiva entre o Rei- 
nado de Arton e as forças e 
Arsenal será travada na aven- 
tura Contra Arsenal. 


Estudiosa da Praga 
Coral Desaparecida 


Outra vítima do culto ao Deus da Guerra? 


Soline Lantas, sacerdoti- 
sa de Tanna-Toh e renomada 
especialista em doenças mági- 
cas, desapareceu em circuns- 
tâncias misteriosas. 

Soline nasceu em Lomatu- 
bar, o reino afligido pela Praga 
Coral, filha de um aventureiro 
aposentado. Amava livros, seus 
companheiros inseparáveis. O 
irmão mais velho, Tom, sonha- 
va ser aventureiro; assim que al- 
cançou idade (e porte físico) pa- 
ra trajar a armadura do pai, par- 
tiu para Malpetrim. 

Poucos anos depois, a Pra- 
ga Coral atingiu a família, cau- 
sando a morte dos pais e irmãs. 
Cuidada por médicos e cléri- 
gos, Soline não contraiu a do- 
ença e escapou ao mesmo desti- 
no. Agora sozinha, decidiu pro- 
curar pelo irmão em Forte He- 
dryl — uma fortaleza distante 
no litoral, que evitava o avan- 
ço de monstros marinhos sobre 
o reino. Mas sua jornada termi- 
nou em uma descoberta trágica: 
Soline descobriu que o irmão 
havia sido morto durante um 
ataque de elfos-do-mar. 

A tragédia aproximou Soli- 
ne e Brian Corbade, paladino de 
Khalmyr. Decidida a juntar-se à 
Ordem de Tanna-Toh, para aju- 


dar a encontrar uma cura para a 
Praga Coral, Soline deixou Forte 
Hedryl na companhia de Brian. 
Aprofundou seus estudos com 
dedicação, tornando-se uma das 
maiores autoridades no Reinado 
em doenças mágicas. 

Soline tem sido considerada 
pela população como uma da- 
ma, quase nobre, dedicada às 
pessoas simples e sempre dis- 
posta a ajudar. A “professora 
Soline”, goza de uma imensa 
popularidade, principalmente 
na cidade de Gallienn, em Yu- 
den, onde fixou moradia, 

A política Yudense de “con- 
trole de informação” por vezes 
levou a conflitos com a cléri- 
ga, mas as autoridades jamais se 
atreveram a confrontá-la aberta- 
mente. No entanto, há uma se- 
mana, o laboratório de Soline foi 
encontrado destruído — e a es- 
tudiosa, desaparecida. 

A lista de suspeitos é longa. 
Rumores dizem que Soline es- 
tava muito próxima de encon- 
trar uma cura para a Praga Co- 
ral — um tesouro que muitos 
pagariam caro para possuir ou 
controlar. O marido Brian vem 
chefiando as investigações, e 
contratando aventureiros para 
ajudar na solução do caso. 


Soline Lantas: Humana Especia- 
lista 2/Clériga (Tanna-Toh) 4; LB; 
DVs 2d6+4d8; PVs 32; Inic +0; 
Desloc. 9m; CA 10; Ataques: +2 
corpo-a-corpo. (dano. pela arma 
-2); +4 à distância (dano pela 
arma); Ataques Especiais: Magias; 
Qualidades Especiais: Magias; Fort 
+4, Ref +1, Von +10; For 7 (-2), 
Des 10, Cons 11, Int 19 (+-4), Sab 
17 (+3), Car 16 (+3). 

Perícias: Conhecimento (Arcano) 
+16, Conhecimento (Geografia) 
+13, Conhecimento (História) 
+13, Conhecimento (Local - Lo- 
matubar) +13, Conhecimento 
(Natureza) +13, Conhecimento 


(Religião) +13, Decifrar Escrita 
+13, Diplomacia +12, Identificar 
Magia +13, Obter Informação 
+5; Talentos: Escrever Perga- 
minho, Foco em Perícia: Conhe- 


cimento (Arcano), Vitalidade, 
Resistência a Doenças (regional 
— Lomatubar). 

Poderes Concedidos: Conheci- 
mentos Gerais (+2 em todos os 
testes de Conhecimento, não. in- 
cluídos em suas estatísticas). 
Magias: 5 magias de nível O (pre- 
ces), 4+1 magias de 1º nível, 
3+1 magias de 2º nível; Domí- 
nios: Conhecimento e Proteção. 
Equipamento: livros. Muitos livros. 























































































































Procurado 


O jovem Torsten Hardson [meio-elfo, 
CN, ranger 1/ladino 1], apesar da pouca ida- 
de e curta carreira, já conseguiu irritar boa 
parte da nobreza em numerosas nações do 
Reinado, e atrair boas recompensas por sua 
captura. Mesmo que, tecnicamente, não te- 
nha cometido crime algum. 

Torsten é acusado de invadir os apo- 
sentos de belas jovens e, após procedi- 
mentos não revelados, partir deixando 
suas “vítimas” em estado de paixão e frus- 
tração, desejando a qualquer custo casar- 
se com o bandido. 

Embora nenhuma magia de encantamen- 
to tenha sido detectada, pais e familiares das 
vítimas exigem a captura do criminoso — pa- 
ra casá-lo ou trancafiá-lo. Torsten tipicamen- 
te não usa máscara, embora seu companheiro 
guaxinim use... E 





Insurrection, da saga Wai 
of the Spider Queen: os 
romances de R.A.Salvatore 
tornaram os drow vilões e 
antizheróis supremos 


MAR sic des de casa 


por Rogerio Saladino & Paladino. 








Quando criança, Dealindrir ouviu bistóriasterríveissobre o que seescondia nassombras de Faersaz'Drazer, 


DRACONSLATER 


Ou o Subterrâneo, como chamam os humanos. Eram histórias sobre monstruosidades aberrantes que caça- 
vam os incautos, e terrores que faziam dos precipícios sem fundo seus lares. Mas ficava feliz, ao saber que 
aventureiros e heróis impediam essas criaturas de invadir o mundo da superfície. 

Mas, quando se tornou ele mesmo um aventureiro, descobriu a verdade; os próprios heróis que idola- 
trava temem o Subterrâneo. Poucos arriscam-se nos extensos e complexos labirintos de corredores, túneis e 
câmaras sob o chão. Menos ainda retornam vivos e intactos. E mesmo estes trazem consigo narrativas he- 


diondas, cheias de morte e sangue. 


Mas, dentre todos os perigos do Subterrâneo, um deixa Dealindrir ainda mais desconfortável e incomo- 


dado. São os drow. 


Para o elfo, a simples existência dos drow é uma agressão a tudo em que acredita. Uma raça inteira de se- 
res cruéis, sádicos, assassinos. Devotados a dominar os mais fracos, a sacrificar aliados para acúmulo de po- 
der pessoal. Algo assim não poderia, não deveria existir. E pior ainda, algo assim não poderia ter se originado 
dos próprios elfos! Para Dealindrir, chamá-los de “elfos negros” soa profundamente ofensivo. 

E o Subterrâneo é território de tais monstros. Nas profundezas eles realizam suas práticas deprava- 
das, erguem suas cidades com o trabalho de escravos, sacrificam vítimas para sua deusa-demônio, e fazem 
alianças com criaturas igualmente infernais. Eles tramam conquistar o mundo acima das cavernas. Tra- 


mam transformar todos nós em escravos. Ou comida para suas aranhas. 


Dealindrir odeia o Subterrâneo. Odeia descer até a escuridão pegajosa; odeia os túneis estreitos, odeia 
ascriaturas que ali rastejam. Ele odeia, mas não teme nenhuma dessas coisas. Ele é um aventureiro. Ele lu- 


ta pelo que é justo e bom. 


Mas ele teme — e odeia — os drow. Porque Dealindrir é corajoso. Mas não estúpido. 


No princípio, deveria ser apenas 
mais um encontro aleatório. Apenas ou- 
tra ameaça, em uma masmorra repleta de 
criaturas misteriosas, desconhecidas. Em 
1978 isso era simples; Dungeons & Dra- 
goms era ainda novidade, praticamente 
cada nova aventura oferecia monstros e 
vilões totalmente novos. 

Mas aqueles adversários eram es- 
peciais. Eram elfos malignos. Tinham 
as mesmas habilidades dos elfos co- 
muns, e outras mais. Resistentes à ma- 
gia, mas também nascidos com poderes 
mágicos próprios. Mestres em furtivi- 
dade, traição e uso de venenos. Enfim, 
poucas vezes antes D&I teve oponen- 
tes que não confiavam apenas em for- 
ça ou magia bruta, mas em manipula- 
ção e esperteza. 

Estes elfos negros tornaram-se mui- 
to mais que simples monstros errantes, 
muito mais que goblins, orcs ou ogres. 
Eram vilões no verdadeiro sentido da 
palavra. Chefes de fase. Os inimigos fi- 
nais perfeitos, os arquitetos dos planos 
mais perigosos. 





Os drow, como conhecemos hoje, 
foram inventados por Gary Gygax — um 
dos autores de Dungeons & Dragons —, 
vagamente baseados em histórias e len- 
das nórdicas. Este povo depravado, mas 
complexo, foi cada vez mais desenvol- 
vido com o passar dos anos por outros 
autores e artistas. Em cada nova aventu- 





Queen of the Spiders: 
coletânea clássica com as primeiras 





ra, cada encontro com aventureiros, um 
pouco mais sobre sua estranha cultura 
era revelado. Tornaram-se vilões tradi- 
cionais do gênero; hoje, quase nenhum 
mundo de fantasia está livre destes assas- 
sinos sorrateiros, desde animes como Re- 
cords of Lodoss War até games online co- 
mo World of Warcraft. 

Nos mundos de D&D, aquele onde 
os drow são mais importantes é Forgor- 
ten Realms. Embora tenham sido inven- 
tados para Greyhawk, em Toril eles fo- 
tam enriquecidos, principalmente pelo 
escritor Robert A. Salvatore e sua cria- 
ção mais querida: Drizzt Do'Urden. 
Graças às aventuras deste ranger drow 
exilado, conhecemos a depravação da 
cidade Menzoberranzan e suas casas no- 
bres, a traição da deusa-aranha Lolth e 
muito mais. 

Acessórios como Drow ofthe Under- 
dark e romances como Icewind Dale tri- 
logy (a Trilogia do Vale do Vento Gélido, 
lançada no Brasil pela Devir), Dark Elf 
trilogy e Legacy of Drow trilogy garanti- 
ram aos elfos negros muitos fás, aos Mes- 
tres um povo vilanesco, e aos jogadores 
uma raça interessante. Sim, pois inúme- 

















agia Drowy 


Todos os drow sabem lan- 
çar estas três magias. Se você está 
usando os elfos negros em jogos 
como Primeira Aventura, Ação!!! 
ou 4D&T, aqui estão elas: 


. 
escuridão 

Nível: Arcana 
Tempo de Formulação: 1 ação; 
Alcance: Toque; Alvo: objeto to- 
cado; Duração: 10 minutos/ni- 
vel (D); Teste de Resistência: ne- 
nhum.Nível: Arcana 2, Divina 2; 
Componentes: V, FD, M; Tempo 
de Formulação: 1 ação; Alcance: 
Toque; Alvo: objeto tocado; Du- 

10 minutos/nível (D); Tes- 
nenhum. 

Esta magia faz um objeto irra- 
diar escuridão, em uma área de 6r 
de raio. Luzes normais (tochas, ve- 
las, lampiões, lanternas...) não fun- 

ijonam, e nem as magias Luz ou 
Globos de Luz. Nem criaturas com 
Visão no Escuro, como os próprios 
dtow, podem ver através da Escuri- 
dão mágica. Esta magia faz um ob- 
jeto irradiar escuridão em uma área 
de 6m de raio. Nem mesmo as cria- 
turas que possam enxergar normal- 
mente no escuro são. capa de ver 
qualquer coisa na área de Escuridão 
mágica. Luzes normais (tochas, ve- 
las, lampiões...) não funcionam na 
área de Escuridão, e nem as magias 
Luz ou Globos de Luz, 

scuridão e magias de níveis 

maiores que produzem lu: se can- 
celam mutuamente, deis ando a 
área sob condições normais. Escuri- 
dáão e magias de níveis maiores que 
produzem luz se cancelam mutua 
mente, deixando a área sob condi- 
ções normais. 

Quando a magia é conjura- 
da sobre um pequeno objeto, es- 
te objeto pode ser guardado (em 
um bolso, por exemplo) para in- 
terromper a Escuridão, que voltar 
a funcionar caso o objeto seja reve- 
lado novamente.Quando a magia é 

jurada sobre um pequeno obje- 

to, este objeto pode ser guardado 
(em um bolso, por exemplo) para 
idão, que vol- 





ros drow escolhem seguir o caminho da 
bondade. Ou, pelo menos, tentam não 
trair nem matar seus colegas... 

Hoje, os elfos negros fazem parte das 
raças disponíveis na Licença Aberta D20. 
Isso significa, que qualquer autor ou edi- 
tora pode usá-los em seus próprios aces- 
sórios, aventuras ou cenários. 

Os vilões mais cruéis, manipulado- 
res e sensuais de D&D (talvez perdendo 
apenas para alguns demônios e diabos) 
são adversários perfeitos. Sádicos, trai- 
dores, devotados a uma deusa maligna, 
inimigos jurados dos elfos da superfície. 
E às vezes, heróis. 


O nome “drow” na verdade é uma 
variação de trow, um mito das Ilhas She- 
tlands, a noroeste da Escócia. De acordo 
com o folclore local, os trows (mais co- 
nhecidos entre nós como trolls) são fadas 
que vivem nos subterrâneos. Podem ser 
bondosas ou malignas, dependendo da 
ocasião (ou de quem conta a história). Os 
drow, um subtipo de trow, são elfos pe- 
quenos e malignos. Excelentes mineiros e 
forjadores, como os anões. 

A mitologia escandinava tinha tam- 
bém os svartálfar — ou “elfos escu- 
ros”, às vezes também chamados duer- 
gar. Eram descritos como seres que ti- 
nham pele escura ou negra, porque pas- 
sayam muito tempo forjando armas. Ou 
seja, pareciam mais anões que elfos. Por 
esse motivo deram origem aos duergar, 
os anões cinzentos de D&D. 











Também havia os Dôrkkdlfar, o po- 
vo negro. Ássim como os trows, não ti- 
nham moral definida — podiam ser bon- 
dosos ou malignos, protegendo as pesso- 
as ou praticando crueldades. 

A partir de todos esses elementos mí- 
ticos, o termo drow foi adotado para os 
elfos negros, uma versão maligna da raça 
bondosa élfica. 

A primeira aparição dos elfos ne- 
gros em aventuras de D&D ocorreu em 
1978, na trilogia de aventuras Against the 
Giants, de Gary Gygax. Na ocasião eles 
eram apenas manipuladores ocultos, Os 
primeiros confrontos diretos contra os 
drow ocorreram depois, em aventuras 
clássicas como Vault of'the Drow e Que- 
en ofthe Demonweb Pits, Mais tarde, em 
1986, todas estas aventuras seriam com- 
piladas em uma grande saga, Queen ofthe 
Spiders (confira mais detalhes sobre este 
clássico na revista DRAGONSLAYER 12). 

Em Forgotten Realms, o termo se- 
ria uma derivação de “dhaerow”. Signi- 
fica “traidor” na língua élfica, pois ser- 
via para designar os seguidores da deu- 
sa-aranha Lolth, que tentou tomar o po- 
der de Corellon Larethian, deus patro- 
no dos elfos. Como punição, a deusa foi 
lançada ao Abismo, onde vivem os de- 
mônios e outros deuses malignos. Seus 
protegidos foram marcados com pele 
negra e cabelos brancos, para que todos 
os elfos soubessem quem eram os traido- 
res. E a luz do dia agora feria seus olhos, 
obrigando-os a viver na escuridão eter- 
na do Subterrâneo. 


WariofitheSpider. 

Queen: aideusa Lolth'está 
calada, suas clérigas perderam 
seus) poderes, e a sociedade 
drow/está em caos 





Com poucas alterações, essa origem 
dos elfos negros é considerada a mesma 
em todos os outros cenários de D&D on- 
de eles existem. 


Também conhecidos como elfos ne- 
gros, os drow são uma raça subterrânea 
maligna e depravada. À cor mais comum 
de cabelo é o branco, mas qualquer tona- 
lidade pálida também pode ser encontra- 
da entre eles. Drow costumam ser pouco 
menores (mais baixos e magros) que ou- 
tros elfos, e seus olhos normalmente são 
vermelho-vivo. 

Os drow vivem em grandes cidades 
subterâneas, onde são governados pelas 
mulheres — mormalmente sacerdotisas 
da deusa-aranha Lolth, ou matronas das 
grandes casas que formam sua alta so- 
ciedade. Drows masculinos têm poucas 
oportunidades, exceto como militares. 
Traidores por natureza, todo drow trama 
contra seu próximo, tentando conquistar 
cada vez mais poder e influência. 

Os drow capturam escravos para 
atuar como guardas, força de trabalho e 
ocasionais sacrifícios para sua deusa. Eles 
também lançam ataques periódicos con- 
tra os povos da superfície, especialmente 
seus mais odiados inimigos, os elfos. No 





bo Leme Bro da 
RAN SEAlvaGaro, 


DoUlriem o meta 
femea giiaaaco 


entanto, apesar de fortes e sanguinários, 
o típico drow prefere enganar e manipu- 
Jar outros para lutar em seu lugar (espe- 
cialmente gigantes, trolls e outros mons- 
tros estúpidos). 

Mestres na utilização de venenos, os 
drow costumam aplicar toxinas às suas 
flechas e setas. Uma vítima de uma arma 
drow envenenada deve ter sucesso em um 
teste de Fortitude (CD 13) ou ficará in- 
consciente. Depois de um minuto, deve 
fazer outro teste ou permanecerá incons- 
ciente por 24 horas. 

Um drow tipicamente carrega Idá-1 
doses de veneno, aplicado em flechas e 
setas de besta, mas que também pode ser 
usado em armas de combate corpo-a-cor- 
po. Note que os drow não possuem ne- 
nhuma habilidade especial para evitar 
que eles próprios sejam envenenados. 
Como o efeito do veneno não é mágico, 
drow e outros elfos são normalmente afe- 
tados por ele. 





(LUS is alias 

Os drow possuem alguns traços ra- 
ciais em comum com os elfos normais, 
mas também apresentam seus poderes e 
fraquezas exclusivas: 

> +2 Destreza, +2 Inteligência, +2 
Carisma, —-2 Constituição: os drow são 


tará a funcionar caso o objeto 
revelado novamente. 

Escuridão serve de contramá- 
gica ce d sipa qualquer magi 
luz de nível igual ou inferic 


Fogo das Fadas 

Nível: Divina 1; Tempo de 
Formulação: 1 ação; Alcance: 
Longo (120m + 12m/nível); Área: 
Criaturas e objetos em uma explo- 
são de 15m; Duração: 1 minu- 
to/nível (D); Teste de Resistên- 
cia: nenhum; Resistência a Ma- 
gia: sim 

Esta magia inofensiva faz com 
que uma fraca luminosidade envol- 
va os alvos afetado j que brilham 
como velas. As criaturas envolvidas 
podem ser vistas nitidamente na es- 
curidão (mas não em uma Escuri- 
dão mágica), e não recebem bene- 
fícios das magias Nublar, Desloc 
mento, Invisibilidade ou efeitos 
milares. 



































elohos de Luz 


Nível: Arcan 
Formulação: 1 : 
dio (30m + 3m/nível); Efeito: até 
quatro luzes, todas em uma área 
de 3m de raio; Duração: 1 minu- 
to (D); Teste de Resistência: ne- 
nhum. 

Você cria até quatro luzes flu- 
tuantes, semelhantes a tochas ou 
lanternas (e que geram a mesma 
luz); ou quatro esferas brilhantes de 
energia; ou uma imagem vagamen- 
te humanóide, brilhante, como um 
fantasma. Você cria até quatro lu- 
zes flutuantes, semelhantes a tochas 
ou lanternas (e que geram a mesma 
luz); ou quatro esferas brilhantes de 
energia; ou uma imagem vagamen- 
te humanóide, brilhante, como um 
fantasma. 

Os globos de luz precisam fi- 
car dentro de uma área de 3m de 
raio entre si, mas podem se mover 
livremente (não é necessário con- 
centração) em qualquer direção. As 
luzes podem se deslocar até 30m, 
por rodada. Uma luz desaparece se 
exceder o alcance da magia. 
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Driders: os Castigados 


Os drow servem a uma divindade 
maligna e cruel. Pelo menos uma vez 
na vida (ou vá no caso de su- 
cedido em um teste rigoroso imposto 
por sua divindade. O teste é diferente 
para cada elfo negro, mas normalmen- 
te envolve pro 
mo sobrevivente, assassino e traidor. 

Caso seja bem-sucedido, o drow 
pode continuar a viver. Mas se falhar, 
poderá ser transformado em um mons- 
tra conhecido como drider. 

Um drider 
da, com o torso de um drow e o corpo 
de uma aranha monstruosa. 
como despojos incompetentes por sua 

pria raça, os driders são criaturas 
a e ressentimento, odian- 


uma criatura horren- 


ratados 


do praticamente todo tipo de criatura. 

Magos, feiticeiros e clérigos tran: 
formados em driders prese; 
pacidade de lançar magias 

Drider: aberração Grande: ND 
7; Caótico e Maligno; DVs 6d8+18; 
PVs 45; Inic +6; Desloc 9m, escalar 
4,5m; CA 17 (-1 tamanho, +2 Des, 
+6 natural), surpreso 15, toque 11; 
Ataques: base+4, Agarrar +10, mor- 
dida +6 (Id4+1 mais veneno) ou es- 
pada longa +5 (1d8+2) ou arco longo 
+5 (1d8); Ataques Especiai 
Habilidades Similares a M 


Magias, 
agia, Vene- 
no; Qualidades Especiai 





ágeis, graciosos e de constituição de- 
lícada, como os elfos. No entanto, são 
também mais astutos.e manipuladores. 
A própria sociedade drow é baseada em 
paranóia e traição, seus membros sem- 
pre tentando trapacear ou assassinar 
uns aos outros. 

e Tamanho Médio: como criaturas 
de tamanho Médio, drow não recebem 
bônus ou penalidades especiais devido 
ao tamanho. 

e O deslocamento básico de um 
drow é 9 metros. 

e Como os elfos, drow são imunes à 
magia Sono e efeitos semelhantes, e rece- 
bem um bônus racial de +2 em testes de 
Vontade contra magias e habilidades si- 
milares a magias. 

* Visão no Escuro: drow podem en- 
xergar no escuro a até 36 metros. À vi- 
são no escuro permite ver apenas em pre- 
to e branco, mas em qualquer outro as- 
pecto funciona como a visão normal. Ao 
contrário dos elfos comuns, que apenas 
enxergam na penumbra, elfos negros po- 
dem ver mesmo na treva mais completa. 

* Uso de Arma: em vez das armas tra- 
dicionais dos elfos comuns (espada lon- 
ga, sabre, arco longo e arco curto), elfos 
negros recebem como bônus o talento 
Usar Arma Comum para bestas de mão, 
sabres e espadas curtas. 

* Resistência a Magia: uma das maio- 
res vantagens dos drow é sua resistência 
inata a qualquer forma de magia, seja ar- 
cana ou divina. Elfos negros têm RM 11 
+ seu nível em classes (por exemplo, um 
elfo negro ranger 4 tem RM 15). Quan- 
do um Conjurador lança uma magia con- 
tra você, ele precisa antes ser bem-sucedi- 
do em um teste de execução (1d20 + nível 
do Conjurador). 

Caso o resultado desse teste seja in- 
ferior à sua RM, a magia falha. Caso o 
resultado do teste de execução seja igual 
ou superior à sua RM, a magia funciona 
normalmente (mas você ainda pode fa- 
zer seu teste de resistência normal, con- 
forme o caso). 


Note que algumas magias, como 


* Discernir Mentiras, não são afetadas por 


Resistência à Magia. Veja a descrição de 
cada uma. 

º Habilidades Similares a Magia: os 
drow podem lançar as seguintes magias, 
uma vez por dia cada: Escuridão, Fogo 
das Fadas e Globos de Luz. Eles lançam 
as magias como conjuradores de nível 
igual a seu próprio nível de personagem. 

« Sensibilidade à Luz: quando ex- 
postos à luz forte (como a luz do sol, ou 


RES É 
uma magia Luz do Dia), os drow ficam 
cegos durante uma rodada, sem direito 
a testes de resistência. Um personagem 
cego tem 50% de chance de errar qual- 
quer ataque, e redutor de —4 em qual- 
quer perícia baseada em Destreza e For- 
ça (e também testes de Procurar e outras 
perícias em que a visão seja importan- 
te). O personagem também não pode fa- 
zer testes de Observar. 

Mesmo quando a cegueira passa, um 
drow fica ofuscado enquanto permanece 
na área iluminada. Um personagem ofus- 
cado sobre um redutor de —1 em todos 
os seus testes (jogadas de ataque, de re- 
sistência e testes de perícia). Abalado: um 
personagem abalado sofre uma penalida- 
de de —2 em jogadas de ataque, de resis- 
tência e testes de perícia. 

e Perícias: elfos negros recebem 
um bônus racial de +2 em testes de Ou- 
vir, Procurar, e Observar. Um elfo ne- 
gro que passe a 1,5m de uma porta se- 
creta ou escondida pode fazer um teste 
de Procurar como se estivesse procuran- 
do-a ativamente. 

e Idiomas Básicos: Comum, Élfico, 
Subterrâneo. Idiomas Adicionais: Abis- 
sal, Aquan, Dracônico, Gnomo, Goblin, 
ea obscura Linguagem de Sinais Drow. 

º Classe Favorecida: mago (elfos) ou 
clériga (elfas). A sociedade drow é ma- 
triarcal; as mulheres são consideradas su- 
periores, e apenas elas podem ser clérigas 
de sua divindade maligna. 

* Elfos negros têm Ajuste de Nível 
+2. 

Apesar do doloroso ajuste de nível, 
elfos negros são uma opção muito atra- 
ente para personagens jogadores. Em- 
bora quase todos em sua cultura sejam 
malignos, alguns drow abandonam seus 
iguais e desistem de sua natureza cruel 
para adotar outras tendências. Esta atitu- 
de é mais comum entre os drow mascu- 
linos, que têm poucas oportunidades de 
ascender na severa sociedade matriarcal 
de sua raça. 

Por seus vários bônus de habilida- 
des, drow tornam-se bons feiticeiros, 
magos, ladinos e bardos. Eles também 
podem ser clérigos, druidas, guerreiros, 
monges e rangers. Por seu redutor em 
Constituição, é desvantajoso (e raro) que 
sejam bárbaros. Menos ainda tornam-se 
paladinos. 


Em sua versão original, os drow 
são intimamente ligados à deusa Lolth, 








que pertence ao mundo de Toril. Vo- 
cê pode aprender mais sobre a Rainha 
das Aranhas em Forgotten Realms: Ce- 
nário de Campanha, ou então estabe- 
lecer sua própria versão para a origem 
dos elfos negros. 

Claro, a solução mais óbvia é fazê- 
los devotados a outra divindade que exis- 
ta em seu mundo de campanha, como o 
Deus dos Segredos Vecna, em Greyha- 
wk (cenário padrão de D&D) ou a Deusa 
das Trevas Tenebra, em Tormenta. 

Você pode, ainda, associá-los a cria- 
turas diferentes das aranhas. No mun- 
do de Eberron, os drow são habitantes 
das selvas (muito parecidos com os na- 
tivos africanos em antigos filmes de safá- 
ri) e adotam como totem o escorpião — 
predador agressivo e venenoso, conheci- 
do por sobreviver a tudo. 

Drow também podem ser associa- 
dos a morcegos, por seus hábitos sub- 
terrâneos e vampirismo (eles sacrificam 
outros em proveito próprio). Ou gran- 
des felinos — o famoso ranger drow 
Drizzt Do'Urden tem uma pantera ne- 
gra como companheiro animal. Ou ain- 
da opções mais exóticas, como serpen- 
tes ou corujas. 

Talvez os drow não sejam naturais. 
Em Tormenta eles não existem como ra- 
ça nativa, mas podem ser vistos na Áca- 
demia Arcana ou trazidos por tempesta- 
des no Deserto da Perdição. Em Mystara 
eles são produto de uma maldição. E em 
Urban Arcana, os drow existem ocultos 
no mundo moderno, abrigados pelo véu 
que impede as pessoas normais de perce- 
ber seres fantásticos. 

Você também pode buscar inspira- 
ção histórica para sua cultura drow. Co- 
mo o Império Romano (expansionistas 
e conquistadores, consideram as outras 
culturas inferiores e bárbaras); os Aste- 
cas (uma cultura avançada, mas governa- 
da por sacerdotes em busca de sacrifícios 
sangrentos para deuses malignos); ou 
Celtas (com costumes e tradições mui- 
to diferentes, considerados detentores de 
estranhos poderes místicos e técnicas de 


guerra exóticas), só para citar alguns. 


Habilidosos, inteligentes e familiari- 
zados com mágica, os drow têm acesso a 
materiais que quase nenhum artesão hu- 
mano jamais ouviu falar, e dominam as 
técnicas necessárias para transformar es- 
ses materiais em itens valiosos. 


inha: a teia de aranha co- 
mum é um dos materiais mais leves e 
fortes na natureza; um único fio é mais 
forte que um fio de aço com a mesma 
espessura. E as teias das aranhas gigan- 
tes que vivem nas profundezas são ain- 
da mais fortes... 

Os elfos negros sabem tecer essa fi- 
bra de forma parecida com o vime, pro- 
duzindo uma trama leve, flexível e fortís- 
sima, excelente para a fabricação de ar- 
maduras. No entanto, mesmo para os 
drow, esse material é caro e dispendioso; 
apenas guerreiros de razoável prestígio 
são agraciados com armaduras de teia. 

Armaduras pesadas feitas de teia 
passam a ser consideradas armaduras 
médias, enquanto armaduras médias são 
consideradas armaduras leves. Em ambos 
os casos, oferecem o mesmo bônus de ar- 
madura na CA, aumentam em +1 seu bô- 
nus máximo de Destreza e melhoram em 
2 sua penalidade de armadura. 

O custo é igual a duas vezes o valor 
de uma armadura obra-prima. 
$ a; tecido obtido do ca- 
sulo de uma perigosa espécie de maripo- 
sa que habita o Subterrâneo. Esta seda 
negra parece absorver a própria luz nas 
proximidades. Um manto ou robe feito 
de seda sombria mistura seu usuário às 
sombras, oferecendo um bônus de +5 em 
testes de Esconder-se. 

Infelizmente, esta seda é muito sen- 
sível ao calor; ela se desfaz totalmente 
quando exposta a altas tempeaturas. Ca- 
so seu usuário receba qualquer dano por 
fogo (normal ou mágico), a seda é ime- 
diatamente destruída, sem direito a tes- 
tes para evitar. 

A seda sombria também é sensível ao 
sol. Quando exposta à luz do dia, se des- 
faz em 1d6 dias. Um manto ou robe de 
seda sombria custa 100 PO. 








o) Somb 


Esta mecânica de jogo troca deter- 
minadas habilidades de uma classe, por 
outras habilidades mais adequadas a cer- 
ta raça. Afinal, guerreiros humanos lu- 
tam de formas diferentes dos guerreiros 
anões; magos elfos aprendem magia de 
forma diferente dos gnomos, e qualquer 
um pode diferenciar um bardo halfling 
de um bardo meio-orc. 

Para tornar os drow ainda mais exó- 
ticos, o Mestre pode usar as Substituições 
Raciais apresentadas a seguir, represen- 
tando técnicas exclusivas dos drow. 































































17; Fort +5, Ref +4, Vont +8; For 15 
(+2), Des 15(+2), Cons 16 (+3), Int 


Combate. 

Habilidades Similares a Magia: 
l/dia — ClarividêncialClariandiência, 
ctar a Ordem, Detectar Magia, 
em, Dissipar Magia, Escuri- 

das Fadas, Globos de Li 


tectar q 


em € ' 
avés da mordida, da- 
de 1d6 pon- 
tos temporários de Força. Sucesso em 
um teste de Fortitude (CD 16) evi- 
driders conjuram magias 

como um mago, feiticeiro ou cl 

à escolha do M 

rigos normalmente escolhem dois do- 


Caos, Des- 


de 6º nív 


mínios dentre os seguint 
truição, Mal e 


de +4 em Esconder: 


Também recebem +8 em tes- 


co pochas terem 
uma citeep on semelimoga 








































Elas estão em toda 
parte! Elfas negras nos 
games onine Lineage, 
World of Warcraft (onde 
são chamadas Night 
Elves) e, claro, a eterna 
bad girl Pirotess em 
Records of Lodoss War 





Por exemplo, chegando ao 4º nível, 
um guerreiro drow pode abrir mão de 
seu talento bônus (habilidade de clas- 
se do guerreiro) para obter a habilidade 
Silenciar Armadura. Este guerreiro não 
poderá “voltar atrás” e recuperar o ta- 
Jento bônus. 

Você não é obrigado a adquirir Ní- 
veis Substitutos toda vez que avança de 
nível, você os adquire apenas quando 
quer. Você pode adquirir um Nível Subs- 
tituto na ocasião certa (ou seja, quando 
atinge o nível a ser substituído), sem pre- 
cisar ter adquirido quaisquer níveis ante- 
riores, e nem a obrigação de adquirir os 
níveis posteriores. 

Habilidades de conjuração de ma- 
gias não são afetadas; o Nível Substitu- 


» to ainda oferece magias por dia e ma- 
À gias conhecidas como um nível normal 


da classe. 


Ataque Traidor (1º nível): o guerrei- 
ro drow causa mais dano contra uma víti- 
ma surpresa, indefesa ou incapaz de usar 
seu bônus de Destreza na CA. Esse da- 
no extra é igual a 1d6 + bônus de Destre- 
za, apenas com sabre ou espada curta. Es- 
ta habilidade substitui o Talento Adicio- 


nal normalmente adquirido pelo guerrei- 
ro no 1º nível. 
Silene a 

reiro drow sabe mover-se sem fazer ba- 
rulho, mesmo usando armaduras. Qual- 
quer penalidade em testes de Furtivida- 
de causada por armaduras leves ou mé- 
dias é reduzida em —3 (mínimo —1). Es- 
ta habilidade substitui o Talento Adici 
nal normalmente adquirido pelo guerrei- 
ro no 4º nível. 


or de 


iar Arm 











(8º nível): os drow 
caçam e matam elfos ativamente. Um 
guerreiro drow com esta habilidade re- 
cebe um bônus de +2 em testes de Ble- 
far, Ouvir, Sentir Motivação, Observar 
e Sobrevivência quando usa estas perí- 
cias contra elfos, além de um bônus de 
+2 em jogadas de dano com armas con- 
tra elfos. 

Esta habilidade é idêntica (e cumu- 
lativa com) o Inimigo Predileto de um 
ranger, e Benefícios: escolha um tipo de 
criatura (veja adiante). Você recebe um 
bônus de + 2 em testes de Blefar, Ou- 
vir, Sentir Motivação, Observar e So- 
brevivência quando usa estas perícias 
contra criaturas deste tipo. Além disso, 
também ganha +2 em todas as jogadas 
de dano com armas contra essas criatu- 
ras.substitui o Talento Adicional nor- 



















































malmente adquirido pelo guerreiro no 


8º nível. 


Furtividade Aprimorada (3º nível): o 
ladino drow treinou para ser mais furti- 
vo, recebendo um bônus de +4 em testes 
de Furtividade e reduzindo em —1 pena- 
lidade de armadura para estes testes. Es- 
ta habilidade substitui Sentir Armadilhas 
+1 (e reduz em —1 esta habilidade nos ní- 
veis seguintes). 
Evasão Aprimorada (6º nível): o 
ladino drow recebe a habilidade es- 
pecial Evasão Aprimorada (ele evita 
todo o dano com um teste de Refle- 
xo bem-sucedido, e apenas metade do 
dano em caso de falha). Esta habili- 
dade substitui Sentir Armadilhas +2 
(e reduz em —1 esta habilidade nos ní- 
veis seguintes). 





caso o ladino drow consiga estudar sua 
vítima durante pelo menos 3 rodadas, e 
então causar-lhe dano com um Ataque 
Furtivo com uma arma branca, a vítima 
deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 
+ nível do drow + modificador de Inteli- 
gência do drow). Em caso de falha, a víti- 
ma morre imediatamente, ou fica parali- 
sada durante 1d6 rodadas +1 rodada por 
nível do drow. Em caso de sucesso, a ví- 
tima apenas sofre o dano normal do Ata- 
que Furtivo. O drow escolhe entre matar 
ou E 
Esta habilidade substitui a habilida- 
de especial de 13º nível do ladino. 





ntuição para Magias (1º nível): o 
mago drow recebe Dominar Magias co- 
mo talento adicional, em vez de Escrever 
Pergaminho. 

Manto das Trevas (5º nível): além de 
suas magias normais, o mago drow pode 
lançar a magia Nublar até três vezes por 
dia. Esta habilidade substitui o Talento 
Metamágico normalmente adquirido pe- 
lo mago no 5º nível. 
Magia Se etiva (10 vel): o mago 
drow pode “falhar” voluntariamente em 
seu teste de conjurador, para evitar afetar 
outros drow que estejam na área de efei- 
to de suas magias (por exemplo, ele pode 
lançar uma Bola de Fogo em meio a uma 
batalha, e causar dano apenas aos não- 
drow). Esta habilidade substitui o Talen- 
to Metamágico normalmente adquirido 
pelo mago no 10º nível. =! 


chais Drow 


Drow of the Underdark: o guia oficial 
definitivo para os elfos negros na 3º 
Edição, contém detalhes profundos 
sobre sua cultura, rituais, cidades, 
magias, itens mágicos, classes de 
prestígio e outras criaturas ligadas 
aos drow. Se puder, procure tam- 
bém pela antiga versão original para 
&D 2º Edição. 
Underdark: além dos próprios drow, 
este acessório também fala sobre os 
duergar, kuo-toa, grimlocks e outros 
horrores que rastejam no Subterrá- 
neo, a imensidão cavernosa de For- 
gotten Realms. 
Expedition to the Demonweb Pits: 
versão revisada e ampliada para a 
aventura clássica Queen of the Spi- 
ders, atualizada para as regras 3.5. 
Os heróis descem ao Abismo e en- 
frentam a deusa-aranha Lolth em 
pessoa! Confira todos os detalhes 
na DS 15. 
City of the Spider Queen: outra gran- 
de aventura contra os drow, no mun- 
do de Forgotten Realms. À cidade de 
Daggerdale vem sofrendo ataques de 
elfos negros, & a origem da ameaça 
está em Maerimydra, uma comuni- 
dade drow arrasada pela guerra. 
Complete Guide to Drow: a série 
Complete Guide foi febre no início 
da Licença Aberta D20. Este guia 
inclui mutações drow (incluindo 
meio-demônios e meio-goblins), 
profissões estranhas (Keepers, Dark 
Blades, Blood Druids, Adamantine 
Soldiers...) e outras bizarrices, até 
máquinas de guerra drow feita com 
carapaças de insetos gigantes! 
Plot & Poison: A Guidebookto Drow: 
considerado um dos melhores aces- 
sórios D20 sobre elfos negros. Além 
do habitual (talentos, magias, clas- 
ses de prestígio, blablabla...) inclui 
quairo sub-raças, um panteão drow 
completo, e novas opções para ma- 
gia de elfos negros. Outra belezinha 
da Green Ronin, mesma de TrueZ0 e 
Mutants & Masterminds. 
Forgoiten Realms: Reinos Esque- 
cidos: o único nesta lista disponível 
em português, este é o livro básico 
para o mundo de Toril. Obviamente 
inclui os elfos negros, ainda que sem 
detalhar profundamente. 
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* Zzrilldhrack; o drow; 
abissal usando) sua lábia 
para escapar; da prisão 
Ce [Tone [Tate Saito) 








urante os terríveis rituais dedi- 

cados à divindade maligna dos 

elfos negros, ocorrem atos pro- 
fanos e indescritíveis. Demônios e outros 
monstros abissais sejam conjurados pa- 
ra participar dos ritos como celebrantes, 
testemunhas ou “convidados”. 

Devassidão e luxúria são parte da natu- 

reza drow, assim como dos demônios. Visto 
que apenas mulheres drow podem ser cléri- 
gas, e considerando o apetite dos abissais, 
não é raro que um meio-demônio, meio- 
drow seja concebido durante os ritos. O 
nascimento de tal criatura — muitas vezes à 
custa da vida da mãe — é considerado uma 
benção entre os depravados elfos negros. 
Estes seres profanos, quando crescidos, as- 
sumem cargos especiais entre os drow. 
Esse é o caso de Zzrilldhrack, nascido 
de ventre drow, mas com sangue infernal 
correndo nas veias. A princípio, as sacer- 
dotisas pensaram que era um bastardo, re- 
sultado da fraqueza e falta de fé de uma jo- 
vem drow — pois o pequeno rebento não 
tinha nenhum traço demoníaco. Esse fa- 
to, claro, condenava o infante ao sacrifi- 
cio. Mas foi quando a sacerdotisa ergueu 
a adaga, o pequeno monstro demonstrou 
sua verdadeira natureza, saltando como 
uma fera e arrancando um olho da clériga 
com os pequenos dentes afiados. 

Aquele meio-abissal sem quaisquer tra- 
ços visuais demoníacos podia fazer-se pas- 
sar por um drow comum, representando 
uma grande vantagem. Assim, Zzrilldhra- 
ck recebeu treinamento adequado, tornan- 
do-se um assassino e espião sem igual — 
sua imunidade demoníaca a venenos fa- 
zendo-o particularmente mortal. Quando 
a igreja drow deseja eliminar um adversá- 
rio de forma furtiva, é bem provável que 
Zarilidhrack seja incumbido da tarefa. 

O assassino recebeu a alcunha de “drow- 
demônio” dos poucos que conhecem de sua 
verdadeira origem. Esse é um segredo cada 
vez mais seguro, visto que os poucos a co- 
nhecê-lo são vítimas de mortes misteriosas 
(incluindo sua própria mãe drow, assassina- 
da com requintes de crueldade). 

Zarill aproveita todas as oportuni- 
dades para aumentar seu poder pessoal, 
buscando informações e itens mágicos 
que possam ser úteis. Sempre que pode 
mudar uma situação a seu favor, indepen- 
dente da missão designada, ele o faz. Co- 
mo qualquer drow faria. 

O drow-demônio é, para todos que o vê- 
em, um elfo negro de belíssima aparência — 


com olhar sedutor e um sorriso que conquis- 


taa confiança de qualquer um. Usa trajes lu- 
xuosos, dignos da nobreza, e seu equipamen- 
to é de altíssima qualidade. Diferente de ou- 
tros meio-abissais, não tem asas, chifres ou 
cascos; o único aspecto que poderia denun- 
ciar sua origem é a cauda bipartida, que ele 
mantém escondida sob a roupa. Quando es- 
tá matando alguém, por vezes seus olhos ver- 
melhos assumem um brilho sobrenatural — 
o que pode facilmente ser confundido com 
um efeito mágico qualquer. 

Zarilldhrack é cruel, impiedoso, desu- 
mano. Sua natureza profana, aliada ao trei- 
namento e prazeres sádicos proporciona- 
dos pela sociedade drow, resultou em um 
monstro sem qualquer apreço pela vida — 
qualquer vida, drow ou não. O drow-de- 
mônio reúne o pior dos dois mundos. 


Zasilldhrack, drow meio-abissal Guer- 
reiro 3/Ladino 3: ND 9; Extraplanar (Mé- 
dio— elfo); DVs 3d10+3d6+18; 59 PVs; Inic 
+11; Desloc 9m; CA 25 (+7 Des, +1 natu- 
ral, +4 braçadeiras da armadura, +3 amule- 
to de armadura natural), toque 17, surpreso 
18; Ataque Base +5; Agr +10; corpo a cor- 
po: +12 espada curta +2 (1d6+7) e +12 es- 
pada curta +2 (1d6+4) ou à distância: +12 
besta de mão +2 (1d4+2); AE: Habilidades 
Similares a Magia, Destruir o Bem, Vene- 
no, Ataque Furtivo (+2d6); QE: Imunida- 
des, Resistências (ácido 10, frio 10, eletrici- 
dade 10 e fogo 10), Cegueira sob Luz, Pa- 
tas de Aranha, Resistência à Magia 17, Re- 
dução de Dano 5/mágica; Tendência CM; 
TR Fort +9, Ref +13, Vont +6: For 20 (+5), 
Des 24 (+7), Cons 16 (+3), Int 18 (+4), Sab 
15 (+2), Car 20 (+5). 


Perícias e Talentos: Blefar +11, Caval- 
gar +10, Diplomacia +10, Disfarces +11, 
Escalar +8, Esconder-se +13, Furtividade 
+13, Intimidar +13, Natação +8, Observar 
+7, Obter Informação +8, Ouvir +7, Pro- 
curar +6, Saltar +7, Treinar Animais +8; 
Acuidade com Arma, Combater com Duas 
Armas, Iniciativa Aprimorada, Prontidão e 
Saque Rápido. 


Destruir o Bem (Sob): uma vez por dia, 
Zarilldhrack pode executar um ataque re- 
gular e causar +6 pontos de dano adicio- 
nal a um inimigo Bom. O drow-demônio 
costuma reservar esse ataque para usar em 
conjunto com o ataque furtivo. 


Patas de Aranha (Sob): Zzrilldhrack 
tem a habilidade de escalar superfícies co- 
mo se estivesse sob o efeito da magia patas 


de aranha, sem limite de duração, e que 
não pode ser dissipada. 


Habilidades Similares a Magia: 1/dia 
— fogo das fadas, globos de luz, nuvem pro- 
fana, profanar; áldia — escuridão. Nível de 
Conjurador: 6º. CD 15 + nível da magia. 


Imunidades: Zzrilldhrack é imune a 
magia e efeitos mágicos de Sono. Ele é tam- 
bém imune a venenos (e mesmo contra ve- 
nenos que por algum razão vencem sua 
imunidade, ele recebe um bônus de +4). 


Resistências: o drow-demônio tem as 
seguintes resistências: ácido 10, frio LO, 
eletricidade 10, fogo 10, Ele ainda recebe 
um bônus de +2 em testes de resistência 
contra magias e efeitos de Encantamento, 
e +2 em testes de Vontade contra magias 
e efeitos similares a magia. Esses bônus se 
aplicam em testes contra magias que te- 
nham ultrapassado sua RM. 


Veneno: Zzrilldhrack é um grande 
adepto do uso de veneno, sempre usan- 
do-o nas setas de sua besta de mão. O tipo 
de veneno pode variar: como padrão, ele 
usa uma versão mais potente do veneno se- 
dativo dos drow — deixa a vítima incons- 
ciente por um minuto se falhar em seu tes- 
te de Fortitude (CD 17), e por mais 24 ho- 
ras se falhar em um segundo teste, Como 
é imune a veneno, não corre risco de se en- 
venenar acidentalmente, 


Traços Demoníacos: Zarilldhrack não 
tem asas e nem aparência demoníaca dis- 
tinta como outros meio abissais, passando- 
se facilmente como um drow comum. Um 
sucesso em um teste de Observar (CD 30) 
revela que ele tem feições um pouco dife- 
rentes, mais perturbadoras, e que ele escon- 
de uma cauda bifurcada entre suas roupas. 
Todos seus ataques são considerados mági- 
cos para vencer Redução de Dano. 


Equipamento: as armas preferidas de 
Zasilldhrack são duas espadas curtas +2, 
(ambas com as habilidades Lâmina Afia- 
da e Profana) e uma besta de mão +2 (com 
as habilidades da Distância e Caótica). O 
drow-demônio não usa armadura e equi- 
pa-se 'de acordo com a situação ou missão 
designada. Em outras situações, usa braça- 
deiras da Armadura +4, amuleto de Arma- 
dura Natural +3, manto da Resistência +2, 
anel de Regeneração e duas poções de Curar 
Ferimentos Graves. 
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DRAGONSLAVER 





PODER ALÉM DA 





As regras de Dungeons & Dragons e 
outros jogos D20, em quase todos os ca- 
sos, tratam de personagens com “poder 
normal”. 

Heróis aventureiros são em média mais 
fortes, rápidos, resistentes, e causam mais 
estrago que uma pessoa comum. No entan- 
to, certas criaturas podem apresentar po- 
der muito acima de um cavaleiro medie- 
val, conjurador arcano ou detetive sobrena- 
rural. Mesmo que você consiga abater cin- 
co orcs por rodada, ainda causará pouco ou 
nenhum estrago contra um monstro gigan- 
te destruidor de castelos. Até um herói épico 
(20º nível ou mais) tem pouca chance contra 
um principe cósmico destruidor de mundos. 
Ou um deus da guerra. 

Histórias de anime, mangá e games mui- 
tas vezes envolvem batalhas entre poderes 
muito superiores ao habitual, em grandezas 
além da imaginação. O mesmo acontece em 
aventuras de horror “lovecraftiano”, onde in- 
vestigadores do desconhecido enfrentam deu- 
ses-monstros cósmicos, sem qualquer chance 
de vitória em combate direto. 

Também é fato que, em D&D, persona- 
gens de níveis muito altos são dificeis de lidar. 
Quando foi a última vez que você contou os 
talentos de um guerreiro, magias de um ma- 
go, ou pontos de perícia de um ladino épi- 
co? Foi fácil 


AQUILO NÃO É HUMANO! 
Estas regras foram vistas pela primeira 
vez no Manual 4D&T, e reaparecem aqui 
adaptadas para D&D e outros jogos D20. 
Em situações especiais que demandam 
força extrema, o Mestre pode utilizar as esca- 
las de poder. O bônus de ataque de um per- 
sonagem com uma arma de ataque corpo-a- 
corpo (espadas, machados, clavas...) é igual a 

















ESCALA 


Rer Balaio 


seu Bônus Base de Ataque + modificador de 
Força.Em poucas palavras, cada escala multi- 
plica por dez qualquer dano provocado con- 
tra criaturas de uma escala inferior; ou divide 
por dez qualquer dano provocado contra cria- 
turas de uma escala superior. 

Existem quatro escalas de poder: Nin- 
gen (normal), Sugoi (x10), Kiodai (x100), 
e Kami (x1000). Cada uma multiplica por 
dez a anterior. 

Escalas não são o mesmo que níveis de 
experiência: um guerreiro de 1º nível que 
pertença à escala Sugoi é tão (ou mais) po- 
deroso que um guerreiro de 10º nível em 
escala Ningen. 

Escalas muitas vezes estão ligadas ao tama- 
nho de uma criatura — quase qualquer veí- 
culo terrestre pertence à escala Sugoi, e quase 
qualquer monstro destruidor de prédios per- 
tence à escala Kiodai. Mas isso não aconte- 
ce em todos os casos. Seres poderosos, como 
Cavaleiros do Zodíaco, Guerreiros Z e deu- 
ses, têm tamanho humano e poderes que su- 
peram qualquer robô gigante. 

Dano contra escalas superiores: quando 
um personagem ou criatura ataca outra que 
pertença a uma escala acima — por exemplo, 
um policial do espaço contra um mecha in- 
dustrial —, o dano causado é dividido por 10 
(arredondado para baixo). Portanto, nenhum 
dano inferior a 10 vai sequer ferir o alvo. O 
dano é dividido por 100 contra duas escalas 
acima, e por 1000 contra três escalas acima. 

Dano contra escalas inferiores: quando 
um personagem ou criatura ataca outra que 
pertença a uma escala abaixo — como um re- 
gente alienígena contra um artista marcial co- 
mum —, o dano causado é multiplicado por 
10. O dano é multiplicado por 100 contra 
duas escalas abaixo, e por 1000 contra três es- 
calas abaixo. 





Testes de Força: quando um teste resisti- 
do de Força envolve seres de escalas diferen- 
tes, aquele em escala superior recebe um bô- 
nus de +10, +100 ou +1000 em seu teste, de- 
pendendo da diferença de poder. Este modifi- 
cador não afeta testes de ataque ou dano. 

Testes de Resistência: quando uma cria- 
tura precisa fazer um teste de resistência con- 
tra um ataque, magia ou efeito cuja fonte per- 
tence a uma escala inferior, recebe um bônus 
de +10, +100 ou +1000 em seu teste, depen- 
dendo da diferença de poder. O contrário 
também acontece: uma criatura fazendo um 
teste de resistência contra uma fonte de esca- 
la superior, sofre um redutor de-10, -100 ou 
—1000 em seu teste. 

Mesma escala: seres de escalas idênticas 
nunca modificam o dano causado ou rece- 
bido, nem testes de Força ou resistência. 
Eles são tratados, entre si, como persona- 
gens normais. 

Novas Escalas: para campanhas de poder 
extremamente exagerado, o Mestre pode con- 
tinuar incluindo mais e mais escalas, sempre 
multiplicando por dez. Este seria o caso, em 
Dragon Ball, dos vários estágios Super Saiya- 
jin — sua fase 1 corresponde à escala Kami, 
enquanto os estágios 2 e 3, respectivamente, 
aumentam para x10.000 e x100.000. Pois é, 
e ainda tem a Fusão... 


Escala Ningen 
Poder x1 

É a escala normal de poder, a mesma usa- 
da no Manual D&T e outros jogos D20. Tí- 
pica para: 

* Pessoas comuns. Exemplos: Bulma e 
Chi-chi em Dragon Ball, Momo Adachi em 
Peach Girl. 

* Aventureiros muito habilidosos, mas 
sem poderes estranhos ou exagerados. 




















































Grande Cthulhu 
contra Goku: 
confesse, esta é 

a luta que você 
sempre quis ver... 


Exemplos: Spike, Jet e Faye em 
Cowboy Bebop; Kenshin Himura 
em Rurouni Kenshin. 

* Esportistas e competidores em 
supertorneios. Exemplos: quase to- 
dos os Street Fighters; os Cavaleiros 
de Bronze em Cavaleiros do Zodíaco; 
Hanamichi Sakuragi em Slam Dunk. 

* Membros de equipes sentai e su- 
per-sentai. Exemplos: os integrantes 
de Changemen, Flashman, Maskman 
c outros. 

* Meninas mágicas. Exemplos: ro- 
das as Sailors em Sailor Moon; Sakura 
em Sakura Card Captor; as Guerreiras 
Mágicas de Rayearth. 

e Metal heroes e outros caçadores 
de monstros. Exemplos: Jaspion em 
O Fantástico Jaspion; Jiraiya em Ji- 
raya, 0 Incrível Ninja; Jiban em Policial de Aço 
Jiban, todos os protagonistas de Kamen Ri- 
der. 

* Grupos de aventureiros em mundos de 
fantasia. Exemplos: Parn e seus amigos em 
Records of Lodoss War; Airii, Ritsuko e Junpei 
em Os Caçadores de Elfas; Edward e Alphonse 
em Fullmetal Alchemist. 

* Lutadores fracos em meio a aventureiros 
muito poderosos. Exemplos: Yajirobe e Se- 
nhor Satan em Dragon Ball Z. 






















* Pilotos mecha. Exemplos: Rick Hun- 
ter em Robotech; Shinji, Asuka e Rei em Ne- 
on Genesis Evangelion; Heero Yuy em Gun- 


dam Wing. 

* Domadores de monstros. Exemplos: Ash 
Ketchum em Pokémon; Tai Kamiya em Digi- 
mon; Yoh Asakura em Shaman King; Yuna em 
Final Fantasy X. 

* Quaisquer personagens jogadores cons- 
truídos com as regras normais de D&D, Pri- 
meira Aventura e Ação!!! 








Escala Sugoi 
Poder x10 

Esta escala representa personagens e cria- 
turas dez vezes mais poderosas que pessoas e 
aventureiros comuns. Típica para: 

* Mechas de pequeno porte (até 10 ou 
12m de altura) ou fabricados em série. Exem- 
plos: os labors em Patlabor; os caças batalhói- 
des em Super Dimensional Fortress Macross; a 
maioria dos guymelefs em The Vision of Es- 
caflowne; unidades mecha convencionais em 
Gundam Wing. 

* Aventureiros muito mais poderosos 
que humanos ou aventureiros normais. 
Exemplos: qualquer ser sobrenatural na sé- 
rice animada Darkstalkers; Sesshomaru em 
Inuyasha; Goku em Dragon Ball (mas não 
em DBZ); a maioria dos Guerreiros Z em 
Dragon Ball Z; os Cavaleiros de Prata em 
Cavaleiros do Zodíaco. 

* O líder de um império criminoso ou 
exército invasor. Exemplos: M.Bison 
em Street Fighter, Gozma em Change- 
men; o imperador Mez em Flashman. 

* Veículos fechados (que prote- 
gem o piloto), menores que navios 
ou naves estelares. Exemplos: o Ma- 
ch-5 em Speed Racer; o tanque possu- 
ído em Os Caçadores de Elfas; veícu- 
los da Corporação Cápsula em Dya- 
gon Ball; automóveis em eX Drivers; 


os mini-tanques fuchikoma em Ghost 
in the Shell. 





Escala Kiodai 
Poder x100 


Representa personagens e criaturas 
cem vezes mais poderosas que pessoas 
e aventureiros comuns. Típica para: 

* Mechas de grande porte, experi- 
mentais ou únicos em seus mundos. 
Exemplos: o Gigante Guerreiro Dai- 
leon em O Fantástico Jaspion; as Uni- 
dades Eva em Neon Genesis Evange- 
lion; os Gênios em Guerreiras Mágicas 
de Rayearth; Escaflowne em The Vi- 
sion of Escaflowne; as Unidades Gun- 
dam em Gundam Wing. 

* Quase todos os metabots. Exemplos: to- 
dos os megazords de Power Rangers; o Chan- 
ge-Robô de Changemen, e a maioria dos ro- 
bôs gigantes de equipes super-sentai. 

* Quase todos os kaijuu (monstros gigan- 
tes). Exemplos: Godzilla; os adversários de 
Ultraman; monstros ressuscitados e amplia- 
dos em qualquer série super-sentai. 

* Aventureiros e vilões gigantescos. Exem- 
plos: Ultraman, Ultraseven e outros membros 
da Família Ultra; Satan Goss em O Fantásti- 
co Jaspion. 








manho humano, 
rosos. Exemplos: 
membros da raça 
Z; os Cavaleiros de 
do Zodíaco; os Hoka- 









Escala Kami 

Poder x1000 

personagens e criaturas mil ve- 
'osas que pessoas e aventureiros 










a para: 
struidores de mundos. Exem- 
Freeza em Dragon Ball Z. 

ros que acessam grande poder 
Exemplo: a transformação 
n 1 em Dragon Ball Z. 

des espíritos e outras en- 
arurais poderosas. Exemplos: 
anteão em Holy Avenger. 

ais em histórias de fantasia épi- 
uistar poder cósmico. Exem- 
em Final Fantasy VII. 


ESCALAS: QUANDO USAR 

Nem sempre uma campanha exige esca- 
las diferentes, mesmo em 4D&T. Na gran- 
de maioria dos casos, apenas a escala nor- 
mal (Ningen) será utilizada. 

Perso s jogadores não podem ter 
s de poder superiores através 
— nenhum talento, manobra ou 
isso. Apenas o Mestre decide 
er esse poder aos aventureiros, 
Dr s especiais: 
Seres Superiores: em alguns cenários, os 
sureiros estão muito acima dos humanos 
do muito difícil — ou quase im- 
ssível — para uma pessoa comum enfren- 














da série Darkstalkers, onde 
s Trevas são muito temidos 





Cavaleiros do'Zodíaco: 
ivamos lá, tente fazer as 
fichas deles em D&D! 





pela humanidade, que tenta destruí-los sem 
sucesso. Também é o caso de Dragon Ball Z, 
onde os Guerreiros Z são muito mais fortes 
que pessoas e lutadores comuns (como o Se- 
nhor Satan). Neste tipo de campanha, todos 
os aventureiros (e a maioria dos adversários) 
pertencem à escala Sugoi, enquanto pessoas 
comuns são Ningen. 

Poder Temporário: algum tipo de trans- 
formação aumenta a força do aventureiro 
temporariamente e, durante este período, 
ele passa a pertencer a uma ou mais esca- 
las acima. 

Em Dragon Ball Z, a transformação em 
Super Sayajin (que, dependendo da fase, po- 
de levar a até três escalas acima) e a técnica 
da Fusão (uma escala acima) são bons exem- 
plos. Em Cavaleiros do Zodíaco, “atingir o Sé- 
timo Sentido” também eleva o Cavaleiro em 
uma escala. O Mestre sempre deve estabele- 
cer condições especiais difíceis e um limite de 
tempo para estas transformações. 

Pilotos Mecha: naturalmente, um aven- 
tureiro no comando de um mecha tem acesso 
a uma escala superior de poder, quase sempre 
Sugoi ou Koidai. 

Tamanho Gigante: aventureiros capazes 
de assumir uma forma gigantesca, como Ul- 
traman, Ultraseven, Spectreman e outros, mu- 
dam para a escala Kiodai. 

Golpes Especiais: algum tipo de mano- 
bra ou técnica especial permite a um aven- 
tureiro fazer um ataque ou lançar uma ma- 
gia poderosa, que causa dano como se lança- 
da por alguém de escala superior. Realizar es- 
se ataque ou magia é sempre complicado — 
como um “Kaiou-ken aumentado dez vezes” 
ou uma Genkidama em Dragon Ball Z. 

Pontos de Ação: em uma campanha com 
poderes extremos, o Mestre pode permitir 
que personagens jogadores gastem 1 Ponto 
de Ação para aumentar seu dano em uma es- 
cala temporariamente. E 











Kaijuu: termo popular para monstros 
gigantes (também conhecidos como 
daikaijuu), como os adversários de Ul- 
traman. Godzilla é a mais famosa destas 
criaturas. 


Kami: deus, grande espírito. O Deus cris- 
tão é normalmente chamado kami-sama. 
Kiodai: gigante. 

Mecha: ou mech, do inglês mechanical. 
No Japão, é qualquer máquina presen- 
te em anime e mangá — robôs, naves, 
veículos, armas e outras, No Ocidente, o 
termo é mais específico para grandes ro- 
bôs bípedes tripulados (ou controlados à 
distância; jamais autônomos), geralmente 
usados como máquinas de guerra. 
Metabot: um robô gigante formado por 
robôs menores conectados. Go Lion (co- 
nhecido no Ocidente como Voltron) teria 
sido o primeiro metabot. 


Metal Hero: subgênero das séries toku- 
satsu, quase sempre sobre policiais ou 
heróis do espaço que usam armaduras 
metálicas, ou transformam-se em guer- 
reiros metálicos. Teve início com a trilo- 
gia dos “Xerifes Espaciais” (Uchuu Ke), 
formada pelas séries Gavan, Sharivan e 
Shaider. Também inclui Jaspion, Spiel- 
van, Metalder, Jiraiya, Jiban, Winspector, 
Solbrain e cutros. 


Ningen: ser humano, gente. 


Sentai: equipe, esquadrão ou força-tarefa. 
Termo popular para séries tokusatsu com 
equipes de super-heróis com uniformes 
coloridos, armas avançadas e treino em 
artes marciais, formadas por cinco inte- 
grantes que protegem a Terra contra inva- 
sores de outros planetas ou dimensões. 
Himitsu Sentai Goranger foi a primeira 
série sentai. 

Sugoi: fantástico, incrível, impressionan- 
te. Expressão de espanto ou entusiasmo. 
Os mais jovens também dizem sugee! 


Super-Sentai: uma série sentai com 
monstros e robôs gigantes. Tipicamente, 
em cada episódio a superequipe derrota 
alguns soldados rasos e o “monstro da 
semana”, que ressuscita em uma versão 
gigantesca; os heróis então convocam 
enormes veículos ou animais robôs, que 
combinam-se para formar um robô gi- 
gante e destruir o monstro. Battle Fever 
J foi a primeira série super-sentai, que 
também inclui Google Five, Changemen, 
Flashiman, Maskman e outras. 
Tokusatsu: efeitos especiais. Termo japo- 
nês para filmes de ficção, fantasia e hor- 
ror para cinema ou TV. Godzilla, Ultraman 
e Kamen Rider são as produções deste 
tipo mais famosas. 
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Preparação 
onduzir esta aventura, o Mestre de- 
jarizado com o Livro do Jogador, 
Mestre e o Livro dos Monstros do jo- 
ons & Dragons; ou com o Guia do 
o Guia do Mestre do jogo Primei- 





entura, assim como outras partes 
de Brachian, é própria para ser 
uzida nos Reinos de Moreania — sendo 
lente forma de iniciar uma campa- 
cenário. 

tórias são baseadas em certas carac- 
exclusivas de Moreania, como um 
úmero de ilhas, humanos com tra- 
mais, e a não-existência de semi-hu- 
s, anões, halflings...). Mesmo as- 
rerir, o Mestre pode adaptá-la a ou- 
ios, permitindo as raças normais de 
mo personagens jogadores. 

s Heróis da Estrela, mencionados 
mente ao longo da saga, são descri- 
deralhes na revista DragonSlayer nº2. 
não seja essencial, é recomendado 
re também se familiarize com es- 
tagens. 





Histórico da Aventura 
Corealis corre perigo. No passa- 
lugar era um covil submerso da ra- 
n — os perversos homens-tuba- 
s a um artefato mágico, a Estrela 
o recife inteiro ergueu-se do leiro 
Os monstros foram expulsos, e os 
construíram ali um próspero entre- 
cial. 

demônios do mar não esquece- 
rota humilhante. Sob o comando 
don, conseguiram o impensável: 
m a torre onde estava abrigada a Es- 
', e destruíram o artefato. Ago- 
à lentamente afundando, e os 
mando seu antigo território. 
cobrir uma maneira de restaurar 
e aos aventureiros encontrar os 
antigos Herói s da Estrela e seus itens mágicos, 
= Brachian. Uma investigação em 
evela que pistas sobre o lendário 
Veinhaud podem ser encon- 






























“O Forte do Leão” uma aventura para é a 6 personagens de 2º nível. Uma vez concluída, 
— personagens bem-sucedidos recebem Pontos de Experiência suficientes para avançar até o 3º nível. 
Qualquer combinação de personagens pode participar da aventura, mas recomendamos que a 

equipe seja formada por dois a três Combatentes (bárbaro, guerreiro, monge e/ou paladino), um 
Conjurador arcano (mago ou feiticeiro), um Conjurador divino (clérigo ou druida) e um a dois 
Especialistas (bardo, ladrão e/ou ranger). 
“O Forte do Leão” pode ser usada isoladamente. No entanto, ela também é parte da mini- 
campanha Relíquias de Brachian, que teve início em “O Vale da Caçada” e seguirá ao longo de 
futuras epa da revista Dra: 


tradas no Forte do Leão, morada da antiga Or- 
dem do Leão Valente. Agora, após atravessar o 
perigoso Vale da Caçada, os heróis estão pron- 
tos para explorar a antiga fortaleza. 


Sinopse da Aventura 

Infelizmente, as ruínas não estão vazias. 
Elas servem de esconderijo para Mineh, o 
Bardo Louco, notório por conjurar e encan- 
tar monstros. Há anos ele abandonou a civi- 
lização para viver sozinho com seus “amigos” 
nas ruínas, e não é conhecido por ser gentil 
com visitantes! Infestadas de criaturas e reple- 
tas de armadilhas, as ruínas do Forte do Leão 
têm sido evitadas por todos. 

O objetivo dos heróis é entrar no forte, 
lidar com o Bardo Louco e seus monstros, e 
descobrir a tumba de Alock. Ali, além de pis- 
tas sobre o paradeiro dos outros dois heróis, 
eles encontram dois itens mágicos poderosos: 
as Manoplas de Brachian e o Escudo de Bra- 
chian. Ambos fazem parte de um conjunto 
formado por seis peças. Juntas, elas formam 
as Relíquias de Brachian. Seu poder reunido é 
necessário para restaurar a Estrela-das-Marês. 

Caso seja usada isoladamente (ou seja, 
sem as outras aventuras), “O Forte do Leão” 
será uma exploração de masmorra comum, 
com um vilão a vencer e tesouros mágicos a 
conquistar. O Mestre não precisa mencionar 
Corcalis, Tetraodon ou os sahuagin; apenas 
o próprio Forte do Leão e o bardo Mineh 
são importantes. 


Cenário da Aventura 

Embora a história tenha início em Co- 
realis, “O Forte do Leão” acontece em uma 
área continental. Em Moreania, a tumba está 
localizada no Vale da Caçada, próxima à Vi- 
la Marione, no reino de Lancaster. Em outros 
cenários, pode estar em qualquer vale a pelo 
menos dois dias da cidade mais próxima. 


Envolvendo os Heróis 
Os aventureiros podem explorar o Forte 
do Leão de diversas formas: 
* O Acaso: os aventureiros estão cruzan- 
do o Vale da Caçada quando encontram o 
Forte do Leão. Sons estra e vultos mis- 
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teriosos que permeiam o local são indicações 
suficientes para os corajosos e curiosos irem 
explorar o local. 

* O Tesouro: uma criatura (um goblin, 
kobold ou outro humanóide) enfrentado e 
vencido pelos personagens possui uma gran- 
de quantia de tesouro (para os padrões nor- 
mais). Ao ser indagado, o monstro explica 
que sua fortuna fora conquistada em uma ru- 
ína próxima, O Forte do Leão, e que havia 
muito mais ouro dentro de seus salões. 

* O Ataque: os personagens sofrem ata- 
ques de monstros constantemente na região 
onde estão. Quando perseguem seus atacan- 
tes, constatam que as criaturas estão vindo de 
uma construção próxima, semelhante a um 
forte militar abandonado. 

* Corealis: os aventureiros já vieram 
com as informações de que no Forte do Leão 
está o segredo para buscar a salvação da ilha. 
Lá podem encontrar o lendário guerreiro e 
descobrir como será possível restaurar a Es- 
trela das Marés, o artefato que mantém Co- 
realis na superfície. 


O Forte do Leão 
Depois de andar no Vale da Caçada ou em 


qualquer outro local que o Mestre tenha es- 
tipulado como logradouro do Forte do Leão, 
os jogadores observam um lago e mais adiante 
uma construção em ruínas. Leia o que segue: 


Conforme vocês percorrem as mar- 
gens do lago, conseguem distinguir me- 
lhor os detalhes da fortificação. Suas 
muralhas ainda estão íntegras, unindo 
as torres de vigia parcialmente derruba- 
das e mantendo o pátio protegido. 

Um fosso escavado cerca o For- 
te. Parece profundo, preenchido com 
água enegrecida e mal-cheirosa. No mu- 
ro frontal, o grande portão de ferro está 
parcialmente erguido, e a ponte levadiça 
descida, permitindo acesso ao interior. 

Através do portão de entrada pode- 
se observar o palácio. Um edifício des- 
moronado com apenas a parte térrea 
ainda inteira, ele é acessado através de 
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O castelo arruinado foi, em tempos pa: 
sados, a base principal para a Ordem do 
Leão Valente, uma das mais prestigiosas 
| ordens de cavaleiros em Moreania. 

| A ordem era formada principalmente por 

guerreiros, paladinos, monges, clérigos e 
druidas — estes últimos ocupam papéis 
importantes nos Reinos de Moreania, as- 
| sumindo cargos de liderança, bem dife- 
| rentes do tradicional sacerdote selvagem 

| e recluso conhecido em outras terras. 
Também devido ao passado de devasta- 
ção sofrido pela Ilha Nobre, esta e outras 
ordens de cavalaria assumem o papel de 
proteger as pessoas e a vida selvagem, 
preservando as riquezas naturais. Assim, 
a missão principal da Ordem do Leão Va- 
lente nesta região consistia em proteger o 
Vale da Caçada e outras áreas selvagens. 
Na proteção das muralhas do Forte do 
| Leão, os guerreiros aspirantes eram trei- 
1 nados, os veteranos condecorados e os 
mortos homenageados. Seus membros 
prestavam homenagem aos Irmãos Sel- 
vagens e seguiam treinamentos e códigos 
de conduta severos. Isolados, atingiam o 
mais alto grau de maestria em combate, 
desenvolvendo técnicas e estilos de luta 
que sobrevivem até hoje. 
Durante suas numerosas aventuras, a or- 
| dem adquiriu tesouros variados, sempre 
| empregados a serviço do bem. Entre eles, 
destacam-se o Escudo de Brachian e as 
Manoplas de Brachian, ambas original 
mente pertencentes a um dos maiores 
tiranos e conquistadores de Moreania. 
As causas reais da extinção da ordem, 
bem como o abandono do Forte do Leão, 
| são mistérios que até hoje persistem. 

O fato é que, sem a proteção dos cava- 
leiros e druidas, o forte e o Vale da Caça- 
da foram ocupados por seres pestilentos 
como kobolds, goblins e — especial- 
mente — o Bardo Louco. 
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uma escadaria ladeada por estátuas de 
leões. É difícil ver claramente o restan- 
te da estrutura, mas há algumas outras 
construções menores recostadas às pare- 
des da muralha. 


Outrora uma imponente construção, o 
Forte do Leão hoje em dia está em ruínas. 
Seus únicos habitantes são monstros, que in- 
cluem uma tribo de goblins e o temido Bar- 
do Louco. 

A maneira mais evidente de entrar no for- 
te é através da ponte levadiça, que está abaixa- 
da. Mas o lugar está repleto de perigos devi- 
do ao estado de ruínas, sem falar nas nume- 
rosas armadilhas instaladas pelo bardo e pe- 
los goblins. 


A Ordem do Leão Valente 1 
s- 





1. Entrada/Ponte Levadiça 

A ponte levadiça está abaixada, per- 
mitindo a entrada até o interior das mu- 
ralhas. Tem 6m de largura e mais de 10m 
de comprimento, feita de grandes toras 
de madeira presas por barras de ferro. 

O aspecto da madeira denuncia seu 
estado podre, e as barras enferrujadas es- 
tão perigosamente dobradas. A ponte era 
suspensa por grossas correntes, mas estas 
estão quebradas e caídas no fosso. Tam- 
bém pode-se ver duas guaritas laterais, de 
onde pendem os restos das correntes. 

A muralha se estende para os lados 
até terminar em torres. À torre esquerda 
está em melhores condições, ainda com 
suas janelas altas e estreitas: eram seteiras, 
onde os arqueiros podiam disparar contra 
invasores. A torre direita desmoronou. 


As correntes que permitiam içar a ponte 
estão quebradas, e o portão de ferro emperra- 
do. Não há como fechar a entrada do forte. 

O estado da ponte é muito precário. À 
madeira está podre, e os reforços metálicos es- 
tão enfraquecidos pela ferrugem. Um perso- 
nagem bem-sucedido em um teste de Obser- 
var (CD 15) ou Conhecimento (arquitetura, 
CD 12) pode encontrar pontos mais resisten- 
tes que permitam a passagem do grupo. 

Caso contrário, qualquer pessoa pesando 
mais de 80kg (incluindo equipamento) que 
tente atravessar fará a ponte desabar quando 
chegar à metade. Quem estiver na ponte deve 
então ser bem-sucedido em um teste de Re- 
flexos (CD 12) para não sofrer 1d6 pontos de 
ano pela queda. Personagens bem-sucedidos 
não sofrem dano, mas mesmo assim caem no 
fosso (veja adiante a área 2). 

Há um kobold dormindo na torre esquer- 
da. Faça para ele um teste de Ouvir (CD 20) a 
cada dez minutos, ou sempre que os persona- 
gens fazem algum barulho (como desmoro- 
nar a ponte). Se acordar, o kobold avistará os 
invasores e usará a seteira para atacá-los com 
flechas. Este kobold recebe um bônus de +8 
em sua CA devido à proteção oferecida pela 
seteira. Para mais detalhes, veja a área 4. 
Existe a possibilidade de escalar a mura- 
lha. Para isso um teste de Escalar (CD 15) de- 
ve ser feito, uma falha por mais de 10 pontos 
ocasionará uma queda que causará 1d6 pon- 
tos de dano e ainda fará com que o persona- 
gem mergulhe no fosso (ver o item “2. Fos- 
so”, para maiores informações). 

Experiência: passar pela ponte sem cair 


concede 50 XP 








2. Fosso 
Existe um fosso de proteção escava- 
do à volta do forte. Tem em média 6m 
de largura. É difícil dizer a profundida- 
de, pois a água está podre. Bolhas pega- 





josas estouram na superfície viscosa, que 
lembra piche. 


Os personagens podem chegar ao fosso 
caindo da ponte (área 1) ou descendo volun- 
tariamente. A água não é profunda (menos 
de Im), não oferecendo risco de afogamento, 
mas está contaminada. Este fosso foi habita- 
do por um cubo gelatinoso, que devorava res- 
tos lançados aqui pelos monstros. Um dia o 
monstro morreu, e sua massa coloidal mistu- 
rou-se à água, resultando em uma gosma re- 
pulsiva e infecciosa. 

Qualquer personagem que entre em con- 
tato com esta água deve ser bem-sucedido em 
um teste de Fortitude (CD 10) contrairá uma 
doença semelhante à Febre do Carniçal: a do- 
ença se manifestar em 1 dia, causando a perda 
de Id4-1 pontos de Constituição e Destreza 
por dia. A vítima deve fazer um novo teste de 
Fortitude todos os dias para evitar novas per- 
das, mas vai curar-se apenas quando conse- 
guir dois sucessos seguidos. Caso sua Destre- 
za ou Constituição chegue a 0, a vítima mor- 
re. Personagens com o talento Aura Sagrada 
são imunes a esta doença. 





3. Guaritas 
As guaritas são acessadas apenas pela por- 
ta que leva ao pátio interno do forte. As por- 
tas estão abertas. 


A pequena sala está vazia, apenas um 
mecanismo enferrujado ocupa o lugar. 
Pode-se ver que um jogo de alavancas, 
engrenagens e correntes controlavam o 
portão de entrada e a ponte levadiça. 


Os mecanismos que permitiam erguer e 
baixar o portão e a ponte levadiça não funcio- 
nam mais, estão estragados há tempos. Às en- 
grenagens estão emperradas e cobertas de fer- 
rugem. Em cada guarita, um teste bem-sucedi- 
do de Procurar (CD 16) revela que uma adaga 
foi usada para prender a engrenagem primeira- 
mente, essa adaga está estragada, mas em sua 
empunhadura existe uma pequena esmeralda 
(no valor de 100 PO). É possível remover as 
adagas com testes de Operar Mecanismos (CD 
20), mas isso provoca a queda do portão, que 
não poderá ser erguido novamente. 


4, Vigia na Torre 

Das quatro torres de vigia, esta é a 
única que ainda mantém parte da estru- 
tura intacta. Seu nível térreo pode ser 
acessado por uma porta que leva ao pá- 
tio interno. À parte superior tem entra- 
das pelos passadiços que seguem a exten- 
são das muralhas. As paredes voltadas 
para o exterior têm janelas altas e finas. 


Caso os personagens entrem na torre, di- 
ga o que segue: 









e está todo destrui- 
bros do que dev 





ser 
jazem no chão. Pe- 
formam um precário 
rior a 4m acima. 


r superior está parcialmente des- 





. firme apenas perto dos cantos. 
o andar superior exige um teste de 
CD 8) para alcançar os pedaços segu- 
ão. Em caso de falha, um persona- 












as duas mãos livres ainda pode ten- 
à borda com um teste de Força 
Falhar em ambos os testes provoca 
da que causa 1d6 pontos de dano. 

rre vive um kobold subordinado do 
Bardo Louco. Seu trabalho é vigiar a entrada, 











ade o bicho passa grande parte do 
o dormindo. Ele acorda apenas se tiver 
so em um teste de Ouvir (CD 20) a ca- 











da dez minutos, ou cada atividade barulhen- 
ta dos aventureiros. 

O kobold atacará intrusos na área 1 com 
seu arco curto, com um bônus de +1 por sua 
posição elevada. Ele ainda recebe um bônus 
de CA+8 contra ataques vindos de fora, pela 
proteção da seteira. O kobold cessa de atacar 
se acabarem suas 20 flechas, se os intrusos sa- 
em de alcance, ou se conseguem entrar no pá- 
tio interno. Neste último caso, ele se esconde 
dentro da torre (no andar superior) e espera a 
entrada de alguém. 

Para alguém que entre pelo andar térreo, 
perceber o kobold escondido exige um tes- 
te de Observar (CD 25) devido ao excelente 
esconderijo; vindo pelo andar superior a di- 
ficuldade cai para CD 16. Personagens que 
não percebam o kobold estarão sujeitos a um 
ataque surpresa, com flechas ou espada curta 
(ambos com bônus de +1). 
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Kobold: ND !4; Leal e Maligno; DVs 
1d6; PVs 4; Inic +1; Desloc 9m; CA 15 (+1 
tamanho, +1 Des, +1 natural, +2 armadura de 
couro); Ataques: +1 espada curta (1d6-1) ou 
+2 arco curto (1d6); Qualidades Especiais: Vi- 
são no Escuro 18m, Sensibilidade à Luz; Fort 
+2, Ref +3, Von —1; For 8 (-1), Des 13 (+1), 
Cons 10, Int 10, Sab 9 (-1), Car 8 (-1). 

Perícias: Arte da Fuga +3, Equilíbrio +3, 
Escalar +3, Esconder-se +8, Furtividade +4, 
Observar +4, Ouvir +4, Procurar +5; Talen- 
tos: Esquiva, Prontidão. 

Equipamento: arco curto, 20 flechas, es- 
pada curta. 

Experiência: derrotar o kobold pelo lado 
de fora (na área 1) concede 200 XP; pelo lado 
de dentro, 100 XP. 


5. Torres Destruídas 
Esta torre outrora usada para vi- 
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giar os arredores do forte está totalmen- 
te desmoronada. O tero e a laje do andar 
superior sucumbiram, e destruíram a es- 
cada circular que dava acesso ao piso de 
cima. Apenas escombros e detritos se es- 
palham pelo chão. 


Estas torres estão totalmente destruídas. 
Não é possível percorrer o andar de cima. To- 
das as passagens estão abertas. 

As torres não contêm nada interessante, 
mas o Mestre pode incluir poções de Curar 
Ferimentos Leves (1d8 +5 PVs) escondidas 
(Procurar, CD 15) para ajudar os jogado- 
res; ou ninhos com 1d4+1 ratos gigantes pa- 
ra atrapalhar. Ambos são descritos no GUIA 
DO MESTR 

Experiência: derrotar ratos gigantes con- 


cede 35 XP cada. 











6. Pátio Interno 

O amplo pátio interno de terra ba- 
tida abriga diversas edificações. A mais 
imponente, ao centro, é o Palácio da Or- 
dem do Leão Valente. Toda a cobertura, 
torres e andares superiores ruíram, res- 
tando apenas o pavimento térreo. A en- 
trada do palácio é marcada por uma es- 
cadaria e duas estátuas de leões em már- 
more branco, posicionadas como se esti- 
vessem guardando o local, 

No pátio há restos de cons- 
truções menores, mui- 
tas totalmente destruídas. 
Aquelas que ainda ofere- 
cem alguma integridade fi- 
cam no lado oeste. Parecem 
ser um estábulo, um templo e 
duas casas térreas com telhado 
de sapé. 

Durante cada hora em que 
os personagens circulam pelo 
pátio, pode ocorrer um En- 
contro Aleatório de ND 1 (ve- 
ja no GUIA DO MESTRE). 

Experiência: cada encon- 


tro de ND 1 concede 100 XP. 








7. Passadiços 

Estas plataformas de madeira se- 
guem toda a extensão das muralhas, 
na altura certa para que um huma- 
no consiga observar acima dos mu- 
ros. Antigamente eram conectados 
pelas torres, mas estas tombaram. 
Agora os passadiços só podem ser 
alcançados pelas escadas que le- 
vam ao pátio interno. 


Não há nada nos passadiços, mas 
os lacaios de Mineh montaram arma- 
dilhas ao longo deles. Nos pontos on- 
de há uma P existem pisos falsos que, 


quando pisados, levam a uma queda. 

Fosso comum (ND 1). À abertura é es- 
condida por um alçapão. Tem 6m de pro- 
fundidade e uma queda causa 2dG pontos de 
dano. Reflexos (CD 20) para evitar. Procu- 
rar (CD 20) para achar. Operar Mecanismo 
(CD 20) para emperrar (emperrando ou co- 
brindo a abertura). 

Experiência: passar pelas armadilhas sem ati- 
vá-las rende uma recompensa de 100 XP cada. 


8. Estábulo 

Esta estrutura parcialmente desmo- 
ronada era provavelmente um estábulo 
para os cavalos e outras montarias dos 
guerreiros. O chão está recoberto de de- 
tritos e palha podre, c algumas cocheiras 
ainda se mantêm intactas. Bem ao fun- 
do, alguns barris e uma mesa se posicio- 
nam contra a parede de madeira. 


Com um teste de Procurar (CD 14) 
os jogadores podem achar, em meio aos 
barris, um pequeno baú. Ele está fechado, 
mas pode ser aberto com Abrir Fechadu- 
ras (CD 15) ou pela força (caso o baú so- 
fra 10 pontos de dano). Dentro do baú, há 
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9. Dormitórios 
| pequeno edifício é 
dupla, que está 








guardada por u! 
entreaberta, em 

Quando en » vocês observam 
que o lugar era como dormitório e sa- 
lão de lazer. Variadas camas desgasta- 
das com colchões rasgados se espalham 
desordenadamente pelo local. Para ca- 
da cama há uma arca. Em outro am- 
biente, mesas e cadeiras estão tomba- 
das e reviradas. 

Mas chama atenção o cadáver de um 
goblin sobre uma das camas. Deve estar 
ali há poucos dias. Ele teve as duas per- 
nas amputadas, e parece que morreu de 
tanto sangrar. 


O goblin pertencia à Tribo Guilhotina, e 
deve ter sido alguém que irritou muito o lf- 
der Fargh. Não tem nenhum pertence, exceto 
uma corrente no pescoço, trazendo pendura- 
da uma chave de ferro (esta chave abre a porta 
para a Cidadela Goblin; veja a área 28). 

Não há nada de valor nas camas e baús, 
exceto algumas armas enferrujadas. São ada- 
gas, lanças, maças, espadas curtas e longas, 

espadas montante, machados de batalha 

e de duas mãos, martelos de guerra e 

armas de haste (pelo menos duas pe- 

ças de cada). Todas estão em condi- 

ções precárias, provocando um re- 

dutor de —1 nos ataques e danos 
quando utilizadas. 


10. Refeitório 

Às portas duplas para o re- 
feitório contém uma armadilha 
de ND 1: uma lâmina mecânica 
salta do batente da porta, fazen- 
do um arco amplo. Ataca com 
+10, dano de 1d8 (triplicado em 
caso de crítico). Procurar (CD 
20) para achar. Operar Mecanis- 
mo (CD 20) para emperrar. 

Após a armadilha, os perso- 
nagens podem entrar: 


Por incrível que pareça, 
este salão ainda se encontra 
em bom estado. Mesas estão 
dispostas  ordenadamente, 
cercadas por cadeiras de ma- 
deira. Ao fundo, o que pare- 
ce ser uma cozinha aberta ao 
salão ainda contém alguns 
potes e travessas inteiras. Es- 
ses recipientes guardam fru- 
tas podres e líquidos de apa- 
rência duvidosa. O mais in- 





comum é a presença de dois corpos em 
decomposição no meio do salão. O 
cheiro de purrefação é nauseante. 


estar bem conservado 
a de lâmina prepara- 
co, ferindo ou desencora- 




















ixou dois “presentes” para 
os corpos no chão na ver- 
. que aguardam para atacar. 
m que se aproxime até 3m dos 
er um teste de Observar (CD 
r que na verdade são mortos- 
um ataque-surpresa. Um per- 
o talento Expulsar Mortos-Vi- 
iliaridade com estes monstros, 
e à distância. 
desprevenidos que se apro- 
os de 1,5m sofrem um ataque- 
T curas. 

Zumbis (2): 9 PVs cada 

Experiência: ultrapassar a armadilha garan- 
ze 100 XP: derrotar os zumbis, mais 100 XP. 








11, Mausoléu 

portas duplas para o mausoléu es- 
das com uma armadilha de ND 
esta automática escondida dispara 
itima. Ataca com +10, dano de Id6 
do em caso de crítico). Procurar (CD 
para achar. Operar Mecanismo (CD 20) 
esarmar. 

Depois de enfrentada a armadilha os he- 
róis podem entrar: 















o to 


Ao entrar no recinto, um vento frio 
gela suas espinhas. O local é todo fei- 
zo de granito cinza. Logo à frente, um 
grande túmulo é iluminado por dois 
braseiros laterais. O fogo azulado dos 
brazeiros parece mágico, não emana ca- 
lor algum. Objetos religiosos estão espa- 
lhados pelo local. 

Um pequeno altar oferece espaço pa- 
ra uma pessoa acender velas e rezar diante 
das imagens. A oeste há quatro outros tú- 
mulos. A parede contém urnas funerárias 
que parecem cavidades contendo as ossa- 
das humanas. Todos os túmulos têm ins- 
crições, e as urnas trazem placas de bron- 
ze abaixo de cada uma. À leste, uma esca- 
da em caracol desce para um piso subter- 
rêneo. Não há luz lá embaixo. 


mausoléu e templo reli- 
Leão Valente. Seus mor- 
am sepultados neste san- 






tos em cor 








tuário, O 
oravam po 


ck Veinhaud. 
Abrir qualquer dos caixões ou danificar as 
urnas provoca a imediata ira de 1d6 esquele- 


tos, que atacam os invasores. 

Mesmo destruídos, os mortos-vivos são 
reconstruídos em l1dá dias e retornam pa- 
ra seus túmulos, e voltam a atacar quaisquer 
profanadores. 

Esqueletos (1d6): 6 PVs cada 

Derrotando os esqueletos, os heróis po- 
dem apanhar uma espada montante guardada 
dentro do rúmulo principal — que leva o no- 
me de Lorde Heixvar Fillenson, o mais anti- 
go mestre dos guerreiros da ordem. Esta espa- 
da montante +1 é famosa em lendas (pode ser 
reconhecida com Conhecimento de Bardo, 
CD 20), e cravejada com nove pequenas safi- 
ras pequenas (que valem juntas 1.350 PO). 

Para descer a escada, os personagens pre- 
cisam de iluminação. Os braseiros estão fixos 
no chão, e suas chamas não queimam, nem 
apagam de forma nenhuma. Às oito velas po- 
dem ser levadas: elas duram 2 horas cada e 
iluminam até 6m, mas apagam facilmente 
com quedas e movimentos bruscos (um teste 
bem-sucedido de Reflexos, CD 15, evita que 
apaguem nestas situações). 

Experiência: 100 XP por ultrapassar a ar- 
madilha, 35 XP por cada esqueleto derrotado. 


O Palácio da Ordem 
O palácio é a principal construção no 
Forte do Leão. Aqui as estratégias de guerra 
eram traçadas, os julgamentos de criminosos 
realizados, festas e condecorações sediadas. 


Este palácio poderia ter sido mara- 
vilhoso antigamente, uma obra-prima 
arquitetônica com vários andares, mas 
agora é uma ruína. Resta apenas o pi- 
so térreo, que pode ser alcançado atra- 
vés de uma escadaria. No final da esca- 
da, acima da porta, há um lema: “Força 
e Coragem”. 

Duas grandiosas estátuas de leão, do 
tamanho de leões reais, repousam nas la- 
terais da escada. Elas movem suas cabe- 
ças e olham para vocês... 

As estátuas são uma armadilha mágica, 
construída pelos antigos habitantes do forte. 
Elas sentem a presença de auras malignas, co- 
mo se tivessem o talento Detectar o Mal. 

Se houver entre os aventureiros alguém 
de tendência Maligna (ou carregando um 
item amaldiçoado), as estátuas sopram pelas 
bocarras uma nuvem de gás venenoso (uma 
armadilha de ND 2). Procurar (CD 20) para 
achar. Operar Mecanismo (CD 20) para em- 
perrar. O veneno causa a perda de 1dó pontos 
de For, Des e Cons; teste de Fortitude com 
CD 18 para evitar. 

As estátuas podem ser danificadas ape- 
nas com armas mágicas +2 ou melhores. Elas 
movem suas cabeças acompanhando o grupo 
mas, sc não houver pessoas ou itens malignos, 
não fazem mais nada. 

As portas duplas no final da escada estão 


- pes 


O Bardo Louco 
A história do homem conhecido como 
Mineh, o Bardo, é trágica e repleta de in- 
consistências. 
De acordo com alguns, este jovem e ta- 
lentoso músico costumava ser visto pas- 
seando pelas matas, tocando para os ani- 
mais. Predadores e presas mansamente 
se aproximavam para ouvir sua bela mú- 
sica. Um dia, sua platéia não reunia ape- 
nas bestas, mas também uma linda don- 
zela de origem desconhecida que cativou 
seu coração. Alguns diziam ser uma fada. 
Outros, uma bruxa remanescente o mal- 
dito povo Darash. Estes últimos, cheios 
de medo e ódio, conseguiram capturar a 
donzela e queimá-la na fogueira — fato 
que levou o bardo apaixonado à loucura. 
Outra versão da lenda, ainda mais aflitiva, 
diz que Mineh era um sinistro conjurador 
de feras e monstros, que dominava ani- 
mais com sua música maligna para fazê- 
los atacar povoados inocentes, Um dia ele 
teria sido capaz de conjurar uma sedutora 
e cruel mulher-demônio. Juntos, os dois 
sacrificaram numerosas vítimas em honra 
a espíritos malignos, buscando conquistar 
mais poder — até que a bruxa foi vencida 
e destruída por heróis, e o Bardo Louco 
refugiou-se em terras esquecidas. 
Em ambas as versões, OS responsáveis 
pela execução da bruxa seriam membros 
da Ordem do Leão Valente, responsáveis 
pela lei local. Aparentemente, o bardo teria 
encontrado uma forma de vingança, dizi- 
mando a ordem e ocupando sua fortaleza 
— sendo esta uma possível causa para 
o desaparecimento dos cavaleiros. Mui- 
tos contestam essa hipótese, pois Mineh 
sozinho não seria poderoso o bastante 
para vencer tropas inteiras de guerreiros 
e druidas, muito menos quando estavam 
protegidos em seu forte. A verdade é des- 
conhecida. 
De qualquer forma, Mineh infestou o Forte 
do Leão com todos os tipos de monstros, 
que ele conjura com magia ou encanta 
com música. Em sua loucura, 0 bardo 
prefere a companhia de feras a qualquer 
humano. Com sua ajuda ele modificou as 
instalações do forte, ampliando câmaras, 
construindo armadilhas, transformando a 
estrutura em um labirinto mortal. 
O bardo maléfico ocasionalmente captura 
mulheres € crianças em povoados vizi- 
nhos para realizar rituais de sacrifício, tal- 
vez buscando trazer sua antiga amada de 
volta à vida. Ele também encontra prazer 
especial em profanar as tumbas existen- 


tes no forte, perturbando o descanso dos 
Es que ali jazem. No entanto, Mi- 
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neh vem enfrentando problemas para de- 
salojar uma tribo goblin que recentemente 
invadiu e ocupou parte do forte. 
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fechadas, mas não trancadas. 
Experiência: 200 XP por sobreviver à ar- 
madilha, caso ela dispare. 


12. Hall 


Quando entram no palácio, vocês 
se deparam com um amplo salão. To- 
chas presas nas paredes se acendem co- 
mo por mágica, revelando outra porta 
dupla ao norte e duas portas simples a 
leste e oeste. O local está completamen- 
te vazio, exceto por quadros e tapeçarias 
puídas nas paredes. Um grande espelho 
com moldura dourada está fixado ao sul 
da parede leste. Tudo está recoberto por 
uma fina camada de pó. 


Este hall servia para receber visitantes, pedi- 
dos de ajuda, ou realizar julgamentos de crimi- 
nosos. Sendo uma área de grande circulação, o 
salão não contava originalmente com nenhum 
tipo de mobília, exceto quadros e tapeçarias. 
Aquelas que ainda restam exibem figuras de le- 
ões, e também guerreiros com faces de leões. 

O espelho é mágico. Uma pessoa diante 
dele pode “ver” qualquer doença ou maldição 
que esteja em seu corpo, mesmo que não este- 
ja sentindo nada nem sofrendo qualquer efei- 
to evidente. A doença aparece na forma de ver- 
mes ou pústulas verde-escuras. O funciona- 
mento do espelho pode ser desvendado com 
um teste de Conhecimento (arcano, CD 14), 
Conhecimento de Bardo (CD 20) ou através 
da inscrição em idioma celestial na moldura. 
Note que o espelho pode ajudar jogadores que 
estejam doentes por cair no fosso (área 2), uma 
vez que a doença só aparece no dia seguinte. 
Removidos de seus suportes, as tochas e o es- 
pelho deixam de funcionar. Só voltam a ser 
úteis quando devolvidos ao lugar original. 

Experiência: 50 XP por descobrir como 
o espelho funciona. 


13. Salão de Festas 

Este salão apresenta numerosas mesas re- 
dondas, cercadas de cadeiras, mas com bas- 
tante espaço livre no centro. Um imenso e be- 
lo lustre de cristal ornamenta o teto; ele acen- 
de todas as velas no momento em que vocês 
entram, iluminando o ambiente. 

Aqui também as paredes são repletas de 
quadros, tapeçarias e cortinas estragadas. Está 
tudo muito empoeirado, parece que ninguém 
entra aqui há séculos. Há uma porta entrea- 
berta na parede norte. 

Exceto pelas muitas mesas e cadeiras, o 
salão está quase vazio. Mas há uma pequena 
e bela harpa repousando sobre um suporte, 
atrás de uma cortina (Procurar, CD 12). Caso 
seja apanhada ou apenas tocada por uma cria- 
tura viva, a harpa mágica começa a emanar 
uma bela melodia durante 10 minutos. 

A Harpa de Djanina nunca toca duas vezes 
a mesma música e vale 300 peças de ouro. Ela 





ainda funciona normalmente caso seja remo- 
vida, e oferece um bônus de +2 para testes de 
Atuação enquanto toca. A harpa não cessa de 
tocar enquanto está em contato com um ser vi- 
vo (mas pode ficar em silêncio quando manu- 
seada com luvas, ou guardada em mochilas). 
Experiência: 30 XP por encontrar a harpa. 


14. Sala de Julgamentos 


Ao abrirem a porta, candeeiros recos- 
tados nos cantos da sala se acendem. 

O lugar parece um pequeno tribu- 
nal: há um palanque para o juiz, um 
banco para o júri, uma cadeira para o 
réu e um auditório. A mobília é feita de 
madeira escura. Sobre a mesa do juiz há 
um martelo e um grande livro. Uma ou- 
tra porta ao norte está aberta. 


Esta câmara inteira está sob efeito perma- 
nente de uma magia Zona da Verdade. 

O martelo de madeira é comum, mas o 
livro é mágico. O tomo leva o título “O Có- 
digo dos Justos”: em seu interior há leis e re- 
gras de conduta, o rigoroso código da Ordem 
do Leão Valente. Aquele que estudar suas 500 
páginas (o que levaria pelo menos três dias) 
será abençoado pela justiça, assumindo ten- 
dência Leal e Bondosa (caso não seja) e rece- 
bendo 2 pontos permanentes de Carisma. 

O livro vale 10.000 peças de ouro. Seus 
poderes desaparecem assim que um persona- 
gem tenha lido suas páginas e recebido seus 
benefícios (então será um livro comum, no 


valor de 100 PO). 


15. Sala do Trono 


Todas as portas para esta sala estão tran- 
cadas. Abri-las exige um teste de Abrir Fecha- 
duras (CD 20) ou Força (CD 25). Também 
pode-se despedaçá-las com armas (as portas 
têm 50 PVs cada). 


Esse deve ser o maior aposento do 
palácio. Além da porta pela qual entra- 
ram, há também outras duas. À ilumina- 
ção é difusa, sem tochas ou velas como 
nos outros ambientes. Ao norte a parede 
se inclina em um ângulo fechado e de- 
pois recua em direção ao centro da sala. 

Um majestoso trono de pedra se re- 
costa no recuo da parede norte. Uma 
criatura humanóide no trono parecia es- 
tar meditando. Com a chegada de vocês, 
ele se levanta. Por suas feições felinas, 
olhos amarelos luminosos e juba farta, 
parece ser um homem-leão. Um tipo de 
gente comum em Morcania. 


Este humanóide, de nome Sir Hellon 
Finâwe, talvez seja o último integrante vivo 
da Ordem do Leão Valente. 

Sir Hellon estava em peregrinação atra- 
vés dos reinos. Voltou recentemente, encon- 


trando o forte destruído e nem sinal de seus 
companheiros. Impotente, trancou-se na sala 
do trono, esperando pelo retorno de alguém. 
Estava em transe de meditação, para não en- 
velhecer e nem precisar de água ou comida. 
Acaba de ser despertado pelos aventureiros. 

Embora tenha sido um cavaleiro valoro- 
so, o homem-leão não está bem. Encontrar o 
Forte do Leão destruído e seus amigos desa- 
parecidos foi um grande choque, que abalou 
sua sanidade. Com eu transe interrompido, 
ele estará surpreso com a chegada dos heróis, 
recebendo-os com desconfiança e hostilida- 
de. Caso os aventureiros estejam carregando 
qualquer item encontrado no castelo (espe- 
cialmente a espada de Lorde Heixvar Fillen- 
son; veja a área 11), o leão reconhece o te- 
souro e ataca: 


— Malditos! Foram vocês que des- 
truíram a ordem! Então morram! Assim 
como mataram Lorde Heixvar! 


Se ninguém tiver tesouros do castelo, e 
com um teste bem-sucedido de Diplomacia 
(CD 16), o leão adotará uma postura mais 
amistosa. Mas ele tem dificuldade em lem- 
brar do passado, perdeu a noção do tempo e 
não pode oferecer nenhuma dica útil. Apenas 
dirá que voltou de uma missão e encontrou 
tudo destruído. 

Caso a Diplomacia falhe, há chances iguais 
(50%) de que Hellon ataque ou fique amigá- 
vel. Uma vez amigo, o homem-leão se oferece 
a ajudar caso os aventureiros revelem sua mis- 
são, Se os jogadores assim quiserem, preencha 
uma Ficha de Personagem para Hellon com 
suas estatísticas e entregue para os jogadores, 
que poderão controlá-lo. Atenção: o leão é um 
NPC, os jogadores não podem forçá-lo a fazer 
coisas arriscadas e estúpidas (como avançar na 
frente sempre que entram em um lugar peri- 
goso). Se isso acontecer, interfira dizendo que 
“Hellon não aceita fazer isso”. 

Se um novo jogador quer participar da 
aventura após ela ter sido iniciada, cle poderá 
jogar com Hellon (que é um Combatente de 
1º nível). O mesmo vale para algum jogador 
cujo personagem tenha morrido. 

A sala esconde uma passagem secreta atrás 
do trono. Um teste de Observar (CD 25) ou 
Procurar (CD 20) revelam a passagem. Arras- 
tando o trono, uma escada se torna visível, le- 
vando para os subterrâneos do forte. Hellon 
sabe sobre esta passagem, dispensando testes 
se ele estiver no grupo. 

Experiência: 100 XP por vencer Hellon 


em combate, ou então convencê-lo a não lutar. 


16. Biblioteca 


A porta a sul está aberta, a porta a leste 
está trancada. 


Quando entram no salão, vocês lo- 
go percebem que se trata de uma biblio- 


teca. Infelizmente, o colapso do palácio 
permitiu que água e umidade invadis- 
sem o recinto, provocando enorme es- 
trago nos livros. 

Além de prateleiras com livros embo- 
lorados, uma mesa redonda de madeira é 
cercada por bancos de leitura, no centro 
da mesa um globo mágico de vidro emi- 
te uma forte luz. A oeste há uma passagem 
que leva até uma escada, mas esta desmo- 
ronou e não permite mais acesso aos anda- 
res superiores, caso houvesse ainda algum. 





todos os livros estão imprestáveis, 
um teste de Procurar (CD 16) é pos- 
um estojo de couro bem fechado, 
dois pergaminhos mágicos. Um de- 
contém Curar Ferimentos Leves (2 
vezes, Benção e Escudo da Fé. O outro é um 
minho arcano com as magias Compreen- 
s, Detectar Magias (2 vezes) e Sono. 
nado de perto, o globo de luz mos- 
pequena criatura alada aprisionada. 
do quebrado, ele liberta uma fada feita 
4 criaturinha mágica agradecida trans- 
uma das tochas nas paredes em uma 70- 
css de Chama Continua antes de desaparecer. 


17. Sala do Conselho 
porta a sul está aberta, a porta a oeste 
cada. 


Q: 
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Este salão é iluminado por tochas que 
se acendem automaticamente. Não tem 
qualquer mobília, exceto uma enorme me- 
sa retangular com mais de 40 cadeiras. De- 
weriz ser uma sala de reuniões. Como em 
todo o palácio, o pó tomou conta do lugar, 
mas distinguem-se sobre a mesa alguns 


mapas e pergaminhos com anotações. 


(Os mapas e notas são sobre uma estraté- 
atalha. O mapa sinaliza uma ilha lon- 
de nome Coreallis, e o nome de Alo- 
inhaud está marcado como comandante 
de uma missão. Também aparecem os nomes 
h (um nome feminino nestes reinos) e 
jan Trewar. 

eravura exibe uma estrela de vidro, 
Estrela-das-Marés. Segundo as ano- 
teria sido criada pelo poder de seis 
cos que pertenciam a Brachian, o 
1. Os seis itens teriam sido divididos 
Heróis da Estrela, famosos por 
alis de uma invasão de demônios 
s. À última informação que se pode 
s velhas inscrições é o paradeiro de 
seria, hoje, líder de uma guilda de 
aventureiros na cidade de Otebo. 





















As Masmorras do Forte 


Existem três acessos possíveis para os sub- 
terrâneos do forte. Um deles fica no mausoléu 
(área 11), outro atrás do trono no palácio (área 








15), e o terceiro através de um túnel construí- 
do por Fargh, o chefe goblin. Este último fica 
no exterior e está bem camuflado: deve-se ter 
sucesso em um teste de Observar (CD 20) pa- 
ra notar a entrada. Dificilmente os jogadores 
usarão esse túnel para entrar no Forte do Leão, 
mas podem mais tarde usá-lo para sair. 


18. Catacumbas 

A luz que trazem consigo revela um 
salão repleto de túmulos de pedra e ur- 
nas funerárias. 

O local parece ser uma imensa cata- 
cumba. Alguns caixões foram violados, e 
pedaços de ossos se espalham pelo chão. 
O fedor é insuportável. 

No canto sudeste, um som de mas- 
tigação é fracamente audível. Um vulto 
parece se levantar, sua forma encurva- 
da avançando na direção de vocês. Sob 
a luz ele se revela como um humanóide 
de pele azulada, com dentes pontiagu- 
dos cheios de carne rasgada. Ele prepara 
as garras para atacá-los. 


A criatura é um carniçal, ou ghoul, trazi- 
do por Mineh. Estava se banqueteando com 
os corpos, mas a carne fresca dos aventureiros 
mostra ser uma refeição bem mais saborosa. 

Carniçal: 13 PVs 

Depois de enfrentar o carniçal os heróis 
podem procurar por pistas e notar as por- 
tas existentes no salão. Com algum tempo 
de procura, encontram a tumba do guerrei- 
ro Alock Veinhaud... mas a tampa do túmulo 
está aberta, e a cripta vazia! 

Os demais túmulos parecem normais, ex- 
ceto pela violação do carniçal. Porém, com 
um teste de Procurar (CD 20), os aventurei- 
ros encontram um pequeno saco contendo 
quatro poções (duas Curar Ferimentos Leves, 
uma Invisibilidade e uma Patas de Aranha). 

Experiência: 100 XP pelo carniçal. 


19. Escada Secreta 
Esta é a escada secreta que fica atrás do tro- 
no. Ela acaba neste pequeno aposento, que con- 
tém mais duas passagens secretas. São claramen- 
te visíveis pelo lado de dentro, mas por fora (áre- 
as 18 e 21) exigem testes de Procurar (CD 20) 
para serem reveladas. O local está vazio. 


20. Interligação 

Esse pequeno corredor de ligação não 
contém nada além de uma armadilha insta- 
lada pelos goblins. Uma espécie de guilhoti- 
na gigante alojada no teto, pronta para apa- 
nhar aquele que atravessar o corredor. Esta ar- 
madilha é um orgulho técnico de Fargh, uma 
lâmina mecânica muito comprida salta do te- 
to, fazendo uma descida vertiginosa (ND 1). 
Ataca com +10, dano de 1d8 (triplicado em 
caso de crítico). Procurar (CD 20) para achar. 
Operar Mecanismo (CD 20) para emperrar. 
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Experiência: 100 XP por passar com su- 
cesso pela armadilha. 


21. Arsenal 

Ao entrar neste salão nota-se o po- 
der bélico que a Ordem do Leão Valente 
um dia teve. Inúmeros hacks e prateleiras 
guardavam armas, cabides especiais sus- 
tentavam armaduras. Uma bigorna e for- 
no funcionavam como oficina de ferreiro 
para reparos, e alvos de palha serviam pa- 
ra treinamento de tiro. Quase tudo foi le- 
vado. Poucos itens permaneceram, e mes- 
mo estes parecem estragados. 


Procurando entre as armas e armaduras 
restantes, os aventureiros encontram uma co- 
ta de malha ainda em bom estado, além de 
uma maça e uma espada longa ainda úteis. 

A porta secreta na parede leste foi escava- 
da pela Tribo Guilhotina e não está bem ca- 
muflada. Um teste de Observar (CD 14) ou 
Procurar (CD 11) denunciam a passagem. 


22. Corredores de Ligação 
Estes corredores não oferecem nada espe- 
cial, mas podem ser bons lugares para descan- 
sar caso as portas norte e sul sejam vigiadas. 


23. Sala das Colunas 
A utilidade verdadeira deste salão ficou 
esquecida no tempo, mas as seis colunas ain- 
da sustentam o teto a quase Gm de altura. Mi- 
neh usou a sala para sediar um de seus enig- 
mas insanos: a porta sul serve de entrada para 
o seu Labirinto Ilusório (veja adiante). 


Essa imensa câmara parece vazia, ex- 
ceto por seis colunas colossais alinhadas 
de leste a oeste. Há uma grande porta ao 
sul, feita de metal. Diante dela, no chão, 
há seis pequenos bastões de ferro. A porta 
tem inscrições na superfície que dizem: 

“Para entrar no reino do bardo, en- 
contre a sétima coluna. Dizem que ela 
começa a oeste e termina a leste.” 

Os bastões de ferro tém o formato de 
prismas quadrados, com marcas nas duas me- 
nores faces (Observar, CD 5). Essas marcas 
são:as letras “AP”, *C”, SL”, SN”, "OP e “Ur. 

As seis colunas, se examinadas, têm pe- 
quenos orifícios quadrados, que permitem o 
encaixe perfeito dos bastões (Procurar, CD 
12). Se os bastões forem encaixados na or- 
dem, de oeste para leste, formando a palavra 
“Coluna”, o enigma será solucionado e a por- 
ta destrancada com um estalo. 

Dica: Mestre, entregue para os jogadores 
pedaços de papel com as seis letras, para que 
tentem descobrir a palavra. 

Qualquer tentativa de abrir a porta sem so- 
lucionar o enigma, ou se ele tiver sido resolvi- 
do erroneamente, ativará uma armadilha mági- 
'ocar na porta provoca um poderoso choque 





elétrico que causa 1d8 +5 pontos de dano, sem 
direito a testes de resistência. Após o primeiro 


choque a armadilha n: 


ão funciona outra vez. 


Experiência: a resolução do enigma con- 


cede 200 XP. 


Cidadela Goblin 


Esta parte da masmorra foi escavada e/ou 
adaptada pela Tribo Guilhotina a mando de | 
| 


seu chefe Fargh. Os 


local são toscamente 


salões e corredores deste 
escavados, sem qualquer 


acabamento. Os pontos marcados G são lo- 


cais fixos de patrulhas gob 
Goblins: 4 PVs cada 


ins. 


Cada patrulha é formada por 1dá goblins, 


armados e equipados 
cendo um encontro 
Experiência: cad 


24. Sala 
A escavação n 
mentar e, à medid 


de forma normal, ofere- 
e ND 1. 
a goblin concede 50 XP. 


de Tortura 
a rocha é bem rudi- 
a que vocês avançam, 


ela se alarga para formar um salão. Ou- 
tra passagem segue no lado oposto. O 
lugar está cheio de engenhos estranhos: 
são guilhotinas, de tamanhos variados. 
Estes aparatos cruéis estão sujos de san- 
gue, denunciando seu uso recente. 











Não há mais nada na câmara. Caso os jo- 


gadores escolham des 


rão muito barulho e 
uma patrulha goblin 
tras marcadas no ma 


struir as guilhotinas, fa- 
chamarão a atenção de 
adicional (além das ou- 


a). 


f 
t 


t 


A Tribo Guilhotina 
O nome desta tribo goblin vem da forma 
peculiar como seus membros costumam 
castigar transgressores... 
Fargh, o chefe da tribo, é bastante ha- 
bilidoso com ferramentas (para um 
goblin). Este pequeno monstro é obce- 
cado em fabricar guilhotinas de tipos e 
tamanhos diversos, destinadas a dece- 
par dedos, mãos, braços, pernas e até 
mesmo cabeças. Assim, amputações 
são sua forma pessoal de disciplinar os 
membros mais problemáticos do ban- 
do. Fargh é orgulhoso de seu “invento”, 
pela eficácia com que controla a tribo; 
O terror de ter alguma parte do corpo 
amputada é suficiente para que todos 
se mantenham leais. 
O chefe da Tribo Guilhotina também é 
respeitado por sua perspicácia e ambi- 
ção, qualidades raras em goblins. Certo 
dia, ouvindo sobre o desaparecimento 
da Ordem do Leão Valente, decidiu ru- 
mar para o forte e pilhar tesouros que 
poderiam existir. Encontrou a resistên- 
cia de criaturas estranhas e armadilhas 
engenhosas. Após perder vários com- 
panheiros, decidiram escavar um túnel 
secreto e alcançaram as masmorras do 
Forte do Leão, onde estabeleceram um 
acampamento que mais tarde se tornaria 
uma cidadela. 
Até o momento a tribo tem sido bem- 
sucedida em proteger seu novo território 
das outras criaturas que infestam o forte. 
O chefe Fargh tem planos ousados, que 
envolvem tomar o Forte do Leão e erguer 
um grande exército goblin para conquis- 


há um goblin, bastante compenetrado 
em seu trabalho sinistro. Ele parece con- 
sertar um tipo de guilhotina minúscula. 
Percebe a aproximação de vocês e enca- 
ra-os com olhos vermelhos de fúria. 


Este goblin de olhar sagaz é Fargh, o che! 





fe 


da Tribo Guilhotina. Ele foi interrompido pelos 
heróis quando preparava uma pequena guilho- 


tina para cortar dedos (destinada a pequenas ir 
frações). Distraído com seu “passatempo”, Fa 


n- 
r- 


gh precisa ser bem-sucedido em testes de Ob- 
servar e Ouvir (CD 15 e 12; 0 resistidos contra 
testes de Esconder-se e Furtividade dos persona- 


gens) para não ser apanhado de surpresa. 
Fargh não está adequadamente armad 


pada improvisada para lutar (mesmo dano 


periente e hal 
mesmo assim não é adversário para um grup 
inteiro de aventureiros. 


Se a qualquer momento perder metade de 


seus Pontos de Vida, Fargh desiste de lutar e pe- 
de misericórdia. Mas na primeira oportunidade 


tentará fugir, ou usar seu Ataque Furtivo. 





Experiência: 200 XP pela derrota de Fargh. 


26. Quartel 

ão que se abre ao sul funcio- 
na como um quartel para o exército go- 
blin. Algum deveriam 
estar fazendo a guarda no corredor, mas 
estão em um sono profundo, assim co- 


Este sa! 








O, 
mas usará uma lâmina de guilhotina como es- 
de 
uma espada curta). Ele é um pouco mais ex- 
bilidoso que o goblin médio, mas 


o 


Porém, se todas as guilhotinas forem des- 
truídas (um total de 60 pontos de dano 
basta para isso), um fato curioso acon- 
tece: com um teste bem-sucedido de 
Sentir Motivação (CD 8), os aventu- 
reiros podem perceber um sentimento 
de revolta entre os gob 
Fargh. E 


obedecer 


| tar a região. | mo alguns outros cochilando recosta- 
] dos em cadeiras de madeira. Gar- 
rafões jogados pelo chão, exalando 
um forte cheiro de álcool, demons- 
tram que os monstros andaram be- 
bendo demais. 








































ins asseclas de 
es estarão menos propensos a 
seu chefe, já que não podem 
mais ser disciplinados. 
Essa situação concede um bônus de 
+2 em quaisquer testes de Diplomacia, 
Blefar e Intimidar realizados pelos he- 
róis contra os goblins. Além disso, ha- 
apenas 50% de chance de existir 
atrulhas goblin nos pontos marcados 
G (pois eles talvez tenham fugido). 
Experiência: 50 XP por destruir 
todas as guilhotinas, 200 XP por cada 
goblin vencido. 





O pequeno “exército” (Ld4+4 go- 
blins) estava entediado, esperando or- 
dens de seu chefe — ordens que não 
vinham, porque Fargh estava ocupa- 











do com seus inventos. Queriam ata 





ar 


alguma coisa, pilhar tesouros e causar 
confusão. Mas, quando o chefe está 
inventando, somente resta esperar. As- 
sim, beberam muito rum e caftam em 
um sono profundo. 

Os personagens podem percorrer a 
câmara sem acordar os goblins com tes- 
tes bem-sucedidos de Furtividade (CD 
5). Passar pelo corredor ao norte e travar 
batalhas longe daqui não os acordarão. 
Se deixados de lado, os goblins recupera- 
rão a consciência apenas em Idá4 horas. 











25. Quarto de Fargh 

O corredor rusticamente esca- 
vado se alarga em direção ao norte. 
Biombos d 
dem o aposento em ambientes pre- 
cários, emprestando um aspecto de 
moradia. Há uma cama de palha e, 
logo ao la 
ramentas. Recurvado sobre a mesa 


e bambu e couro divi- Experiência: não há recompensa 


em XP por matar os goblins dormindo. 


27. Armadilha 
Este corredor parece ser como qual- 
quer outro, mas contém uma armadilha 





o, uma mesa com fer- 


























com +10, dano de 
2 o de crítico). Procurar 
r. Operar Mecanismo (CD 





Experiência: 100 XP caso o grupo esca- 
armadilha. 





28. Entrada/Saída 


A porta de ferro deste aposento está tran- 
ossível tentar abri-la (Abrir Fechadu- 








HE 


25) ou arrombá-la (Força, CD 22). 
vis goblins têm a chave. Um deles es- 
na área 9, enquanto o outro faz par- 
ulha nesta sala. Vindo pelo corredor 
neróis vão precisar da chave do goblin 












u encontrar outro meio de entrar. 





Este salão tem uma porta de ferro ao 
a abertura na parede leste, por on- 
co. Alguns goblins fazem a 
e estão prontos para o combate, 








r fre: 











“dor a leste é um túnel que leva ao 
exterior do forte. Um dos Id4+1 goblins aqui 
s tem no pescoço uma corrente com 
ve de ferro, para a porta sul. 

os jogadores vasculhem a sala e se- 
sucedidos em um teste de Procurar 
D 15), verão um alçapão secreto. Abrin- 
ntarão um pequeno tesouro que 
Fargh e à Tribo Guilhotina. 

1ro, fruto de muitos saques, é for- 
mado por 1.500 peças de cobre, 400 peças de 
ta peças de ouro, um rubi no valor de 
statueta de marfim no valor 
varinha mágica de Detectar 
gias com 26 cargas. 

Experiência: 50 XP por cada goblin. 





























29. Túnel Goblin 


liga a cidadela goblin ao Va- 








seguem o túnel tortuoso, e a 
parece mais e mais próxima. 
Após um bom tempo de caminhada e 
tram uma saída para o ex- 





zá-la, encontram-se nova- 
ale da caçada, fora do Forte 
n perto do Lago Áspero. 











ma boa maneira de entrar 
ão. Uma vez descoberto, 
q utilizá-lo à vontade. Mas 
turas podem ten- 
— principalmente o 










2 estiver vivo. 


O Labirinto Ilusório 
for: laborados por Mi- 
ersão insana. Eles 







ilhas para des- 


truir invasores. 

O próprio Mineh vive no último aposen- 
to, seu estúdio. O Bardo Louco roubou o ca- 
dáver de Alock Veinhaud, transformando-o 
em um zumbi ao seu controle. 

Às áreas seguintes são repletas de ilusões, 
criando cenários e sensações desagradáveis 
para os aventureiros. 


30. Prisão 
Os personagens chegam a este corredor 
resolvendo o enigma na área 23. 


Assim que passam pela porta de me- 
tal na câmara das colunas, vocês entram 
em um pequeno corredor com outra 
porta a sul. Quando todos entraram, a 


porta metálica se fecha com um clangor. 

Antes que os ecos terminem, uma garga- 

Ihada histérica preenche o lugar: 
“Bem-vindos ao meu labirinto!” 


Agora não há mais volta. À porta de me- 
tal não pode ser aberta, exceto com a chave 
que o bardo possui. 


31. Corredores de Ligação 

Todos os corredores que ligam as câma- 
ras são vazios e seguros. Nenhuma criatura po- 
de entrar ou sair pelas portas. São ótimos pon- 
tos para os heróis descansarem — exceto pe- 
lo fato de que o Bardo Louco ocasionalmen- 
te volta a gargalhar e contar bravatas, provo- 
cando os heróis. 


“Túnel Goblin 


























32. Mata dos Kobolds 
Abrindo a porta vocês se deparam 
com uma cena bizarra: o ambiente pa- 
rece uma mata fechada. Nuvens de mos- 
quitos pairam no ar e incomodam vocês 
constantemente com suas picadas. O ca- 
lor e umidade são extremos. 


A mata é uma ilusão mágica, assim co- 

mo os mosquitos e o calor. O mal-estar pro- 
vocado pelo ambiente tropical impõe um re- 
dutor de —1 na CA, testes de ataque e perí- 
cias enquanto os aventureiros estão aqui — 
exceto aqueles bem-sucedidos em um teste 
de Vontade (CD 16), que conseguem resis- 
tir à ilusão. 
No entanto, os 1d4+2 kobolds-da-selva 
presentes aqui são reais. Eles aguardam escon- 
didos na mata e tentam surpreender os intru- 
sos se escondendo em cima das árvores. 

Após derrotarem os kobolds-da-selva, os 
heróis podem vasculhar a mata e procurar pe- 
la saída na parede leste. Assim que a porta é 
aberta, a ilusão desaparece e revela uma câma- 
ra vazia, exceto pelos corpos dos kobolds. 

Às estatísticas dos kobolds-da-selva foram 
apresentadas na D$16, caso não a tenha em 
mãos, use as estatísticas de kobolds comuns. 

Experiência: 25 XP por cada kobold. 





33. O Pântano dos Homens- 
os 

Novamente parece que o cenário 
muda quando abrem a porta. Agora vo- 
cês se encontram em um pântano féti- 
do e agourento. Juncos e arbustos pare- 
cem se movimentar sozinhos. Seus pés 
se afundam até os joelhos, é difícil an- 
dar neste terreno. O mau cheiro tam- 
bém incomoda muito. De repente, hu- 
manóides de pele esverdeada e cabeças 
de lagarto emergem do charco escuro. 
Não parecem nada amigáveis. 


Tal como na área 32, o charco e fedor 
são ilusões. Novamente, um teste de Vontade 
(CD 16) permite resistir à ilusão e evita uma 
penalidade de —1 na CA, ataque e perícias. Os 
Idá homens-lagarto são reais e estão prontos 
para o combate. 

Homens-Lagarto: 15 PVs cada. 

Depois de derrotar os monstros os jo- 
gadores podem procurar pela porta a les- 
te. Outra vez, com a abertura da porta, a 
ilusão se desfaz, restando apenas os corpos 
dos monstros. 

Experiência: 200 XP por homem-lagarto. 


34. A Alcatéia 
Já acostumados com a estranhe- 
za do local, vocês não se surpreendem 
ao abrir a porta e encontrar um ter- 
reno montanhoso. O frio é intenso, 


a neve recobre todo o chão. É difícil 
andar na superfície gelada. Enquanto 
cruzam o ambiente glacial, surge um 
bando de lobos. Eles parecem famin- 
tos e olham para vocês salivando após 
emitir uivos horripilantes. 


A neve, o frio e o chão montanhoso 
são ilusórios. Vontade (CD 16) para resis- 
tir e evitar um redutor de —1 na CA, ata- 
ques e perícias. Os Idá lobos são reais e 
estão com fome. 

Lobos: 18 PVs cada. 

Depois de derrotar os lobos c abrir a por- 
ta leste (que desfaz a ilusão), os heróis podem 
deixar o aposento. 

Experiência: 100 XP por cada lobo. 


35. A Amada do Bardo 


Ao contrário das câmaras anteriores, 
esta parece comum. As paredes de pedra 
formam um aposento quadrado, e uma 
porta a sul deve levar a outro local. O 
único elemento incomum é uma esta- 
tueta posicionada no centro da câmara. 

A estatueta reproduz uma mulher 
com traços lupinos: focinho, orelhas e 
cauda de lobo. Está vestida como uma 
barda ou maga. 

Quando o último de vocês entra, a 
estatueta começa a cantar. 


À estatueta mágica foi preparada por Mi- 
neh, sendo na verdade uma armadilha mági- 
ca. Aqueles que a escutarem devem ser bem- 
sucedidos em um teste de Vontade (CD 16) 
ou ficam confusos. O Mestre rola Idá para 
descobrir como age cada vítima afetada: 

1) Fica parado, sem conseguir se mover, 
defender-se ou realizar qualquer tipo de ação. 

2) Age normalmente. á 

3) Ataca a pessoa mais próxima (aliado 
ou não). 

4) Fica girando no mesmo local e balbu- 
ciando palavras sem sentido. 

Novos testes devem ser feitos a cada ro- 
dada de permanência na câmara. O efeito po- 
de ser detido apenas deixando a câmara, des- 
truindo a estátua, ou através do talento Mú- 
sica de Proteção (que, utilizado com sucesso, 
anula totalmente o efeito da estátua). 

A peça é frágil, muito fácil de quebrar (bas- 
ta 1 ponto de dano), mas foi preparada para ex- 
plodir quando danificada. A explosão de cha- 
mas causa 2d6 pontos de dano a até 1,5 m. Um 
teste bem-sucedido de Reflexos reduz o dano à 
metade, e o talento Evasão afeta este dano. 

Experiência: superar o desafio rende 200 XP 


36. Inferno 
De todos os aposentos no Forte do 
Leão, este parece ser com certeza o mais 
perigoso. O lugar é uma caverna deso- 


lada, com piso e paredes de rocha ne- 


gra. Há numerosas pequenas poças bor- 
bulhantes de fogo e lava. Rachaduras ex- 
pelem jatos de vapor quente, e o enxofre 
cheira como ovos podres. Se existe um 
inferno, deve ser exatamente assim! 
Suando e respirando com dificulda- 
de, vocês são surpreendidos pelo rosna- 
do de um grande cão negro, com muitos 
chifres pelo corpo e olhos avermelhados. 
Labaredas exalam de sua bocarra. 


Este cão infernal deve ser a criatura mais 
perigosa invocada pelo Bardo Louco, deixada 
aqui como guarda. A paisagem é ilusória co- 
mo as anteriores (Vontade, CD 16, para evi- 
tar —1 na CA, ataque e perícias). O monstro 
ataca os aventureiros assim que os avistar. 

Cão Infernal: 26 PVs. 

Após derrotar o cão infernal os jogado- 
res podem seguir para a porta dupla na pa- 
rede leste. 

Experiência: 300 XP caso derrotem o cão. 


37. O Santuário do Louco 

Quando abertas, as portas duplas do 
corredor revelam o maior e mais sinistro 
aposento em toda a masmorra. 

As amplas paredes estão revestidas de 
partituras musicais e inscrições arcanas, 
além de prateleiras contendo tomos e per- 
gaminhos desordenados. Ocupando lugar 
de destaque, há um grande quadro repre- 
sentando uma bela mulher com traços de 
lobo, em trajes de conjuradora. Há tam- 
bém suportes com instrumentos musi- 
cais, muitos deles quebrados. No centro 
do aposento, um guerreiro em armadura 
pesada empunha uma espada longa e um 
escudo. O elmo fechado não permite ver 
seu rosto, mas a armadura e escudo trazem 
a insígnia da Ordem do Leão. Ele anda a 
passos lentos na direção de vocês... 


Nesta câmara ocorre o combate final contra 
o Bardo Louco e seu “aliado” mais sinistro... 

A mulher-lobo no quadro, cuja figura 
também era reconhecível na estátua cantora 
da área 35, muito provavelmente pertence à 
antiga bruxa por quem Minch havia se apai- 
xonado, e cuja morte na fogueira teria levado 
o bardo à loucura. 

O guerreiro em armadura não é nin- 
guém menos que Alock Veinhaud, cujo cadá- 
ver foi roubado da área 18 e animado como 
um zumbi, sob o controle de Mineh. Embo- 
ra seja um zumbi comum, ele ainda usa seus 
itens mágicos, as manoplas e o escudo de Bra- 
chian, que fazem dele um oponente perigoso. 
Ele está ainda sob efeito de uma magia Arma 
Mágica lançada por Minch (tornando sua es- 
pada uma arma +1, já incluída em suas esta- 
tísticas). Alock ataca os aventureiros até ser 
destruído. Devido à armadura fechada, reco- 
nhecer Alock como um zumbi (não revele es- 











se fato para os jogadores) exige um teste bem- 
sucedido de Observar (CD 18). Um perso- 
nagem com o talento Expulsar Mortos-Vivos 
recebe um bônus de +2 nesse teste. 

O próprio Bardo Louco está muito bem 
escondido em meio ao caos de pergaminhos, 
tomos e mobília quebrada que preenche na 
câmara. É necessário um teste de Observar 
(CD 22) para notá-lo. Além disso, ele es- 
tá sob efeito de Armadura Arcana (bônus de 
CA+4, já incluído em suas estatísticas). 

Quando seu poderoso zumbi começa a 
perder a batalha (ou seja, se perder metade 
de seus PVs ou mais), Mineh abandona o es- 
o e entra em combate. Ele usa /nvo- 
car Aliado II para conjurar Idá dronnies (ve- 
ja no “Apêndice”), repetindo o ato até acaba- 
rem suas é magias de 2º nível. Então passa a 
atacar com Mísseis Mágicos e, quando suas 7 
m diárias de 1º nível se esgotam (Mineh 
já ou Armadura Arcana e Arma Mágica), 
continua atacando à distância com sua besta. 
O bardo ensandecido luta até a morte. 

Experiência: 200 XP pelo zumbi de Alock, 
200 XP por Mineh, e 30 XP por cada dronnie. 













Conclusão 

Com a derrota do Bardo Louco, a aven- 
tura chega ao fim. Claro que, se os aventurei- 
ros não percorreram toda a masmorra, ainda 
podem fazê-lo para encontrar mais tesouros e 
enfrentar mais perigos. 

Os heróis vitoriosos, ao examinar o 
corpo do bardo, podem encontrar seus te- 
souros € ficar com eles: uma besta, um ban- 
dolim, alguns pergaminhos e livros diver- 
sos sobre ocultismo, um pergaminho com 
as magias Imagem Menor e Sono, e duas po- 
ções de Curar Ferimentos Leves (cura 1d8+1 
Pontos de Vida). 

Muito mais importantes são os pertences 
do zumbi Alock. Ele tem consigo boas peças, 
como uma espada longa mágica (que voltará 
a ser uma espada normal quando terminar o 
efeiro de Arma Mágica); e também uma cou- 
raça, que qualquer personagem com o talen- 
to Usar Armadura Pesada pode utilizar. Mas 
lembre-se, a armadura estava sendo usada por 
um zumbi; vesti-la sem uma limpeza comple- 
ta (que levaria pelo menos dois dias) provoca 
um redutor de —2 na CA, ataques e perícias, 
devido ao forte mau-cheiro. 

É claro, o zumbi também possui dois 
itens mágicos, o Escudo de Brachian e as Ma- 
naplas de Brachian. Ambos são necessários pa- 
ra a restauração da Estrela das Marés. 

O zumbi carrega ainda um antigo diário 
pessoal de Alock Veinhaud. Ele revela todos 
os fatos sobre a Ordem do Leão Valente apre- 
sentados no quadro anterior, e também tudo 
sobre Corcalis, a guerra contra Tetraodon, e 
a Estrela das Marés. O diário também reve- 
la a identidade dos três Heróis da Estrela — 
o guerreiro Alock Veinhaud, o conjurador ar- 
cano Movrian Trewar, e a ladina Greiph. Es- 





ta última atualmente comanda uma guilda de 
aventureiros na cidade de Otebo. Estas pistas 
também aparecem em documentos na área 
17, e são fundamentais para levar até O Labi- 
rinto do Macaco, a próxima parte de Relíquias 
de Brachian. 

Caso o Mestre esteja conduzindo esta 
aventura separadamente, não haverá nenhum 
diário com o zumbi — ou haverá pistas le- 
vando a outro local. Veja o quadro “Depois 
do Fim” para algumas idéias. 

Lembre-se ainda que o goblin Khigan tal- 
vez tenha uma emboscada preparada para o 
grupo na floresta, quando deixarem no forte. 

Ao final da aventura, os aventureiros so- 
breviventes terão conquistado 500 XP ou 
mais, suficiente para avançar até o 2º nível. 


Depois do Fim 
Estas são algumas idéias para novas 


aventuras após “O Forte do Leão”: 

« Entre os pergaminhos do Bardo Louco, 
os aventureiros descobrem pistas revelan- 
do que ele não destruiu a Ordem do Leão 
Valente sozinho. Mineh teve ajuda de um 
bando de cultistas rivais, adoradores ma- 
lignos de um antigo deus-monstro, cujo 
esconderijo fica a alguns dias de viagem. 
* Mineh foi parcialmente bem-sucedido 
em suas tentativas de ressuscitar sua 
amante bruxa: ela retornou como um 
fantasma, e está aterrorizando um po- 
voado próximo, acompanhada por vários 
outros mortos-vivos. 

* Após conjurar seguidamente as cria- 
turas-inseto conhecidas como dromnies, 
o Bardo Louco atraiu para a região uma 
grande colônia destas criaturas, que es- 
tabeleceu uma colméia em uma rede de 
cavernas próxima. 

* O chefe goblin Fargh era um oficial de 
um exército maior, formado por várias tri- 
bos diferentes, e sediado em algum ponto 
secreto das colinas que cercam o Vale 
da Caçada, em uma cidadela fortificada. 
Mesmo com a perda da Tribo Guilhotina, 
o exército ainda planeja uma grande ofen- 
siva contra os humanos. 





Apêndice 
Esta partecontém informações de jo- 
go para quase todos os personagens, criatu- 
ras, magias e itens mágicos encontrados nesta 
aventura. Qualquer elemento que não apare- 
ça aqui pode ser encontrado em PRIMEIRA 
AVENTURA: GUIA DO MESTRE. 


Hellon Finâwe: Combatente 1; Leal e 
Bondoso; DVs 1d10+2; PVs 12; Inic +1; Des- 
loc 9m; CA 19 (+1 Des, +8 couraça); Ataques: 
base +1, corpo-a-corpo +4, à distância +2, +5 
montante (dano 1d10+3); +2 besta (dano 1d8); 
Qualidades Especiais: Destruir o Mal; Fort +4, 


Ref +1, Von—1; For 17 (+3), Des 13 (+1), Cons 
14 (+2), Int 12 (+1), Sab 8 (-1), Car 10. 

Perícias: Conhecimento (Nobreza e Reale- 
za) +4, Cura +1, Diplomacia +3, Saltar +5, Sen- 
tir Motivação +1; Talentos: Ataque Poderoso, 
Foco em Arma: Montante, Herança do Leão (es- 
te talento oferece um bônus permanente de For- 
ça +2, já incluído nas habilidades de Hellon). 

Equipamento: couraça, montante, po- 
ção de Curar Ferimentos Leves (cura 1d8+2 
pontos de dano). 


Fargh, o Chefe Goblin: Neutro e Malig- 
no; ND 3; DVs 3d6; PVs 14; Inic +2; Desloc 
9m; CA 13 (+1 tamanho, +2 Des); Ataques: 
base +2, corpo-a-corpo +3, à distância +4, +3 
lâmina de guilhotina (dano 1d6+1); Ataque 
Especial: Ataque Furtivo; Qualidades Espe- 
ciais: Visão no Escuro 18m; Fort +3, Ref +5, 
Von +2; For 12 (+1), Des 14 (+2), Cons 10, 
Int 15 (+2), Sab 13 (+1), Car 06 (-2). 

Perícias: Arte da Fuga +6, Blefar +4, Esca- 
lar +5, Furtividade +10, Esconder-se +10, Ob- 
servar +7, Ofícios! (armadilhas) +11, Operar 
Mecanismo +8, Ouvir +7, Procurar +5, Usar 
Cordas +5; Talentos: Ataque Furtivo, Esquiva, 
Foco em Perícia: Ofícios (armadilhas), Pronti- 
dão. *Esta é uma nova perícia, veja adiante. 

Equipamento: armadura de couro, lá- 
mina de guilhotina (usada como arma, causa 
o mesmo dano de uma espada curta), ferra- 
mentas diversas (para suas invenções). 


Mineh, o Bardo Louco; Conjurador ar- 
cano (bardo) 4; ND 4; Caótico e Maligno; 
DVs 4d4+4; PVs 15; Inic +2; Desloc 9m; CA 
16 (+2 Des, +4 Armadura Arcana); Ataques: 
base +2, corpo-a-corpo +3, à distância +4, +5 
besta (dano 1d8); Qualidades Especiais: Ma- 
gias, Música da Fascinação; Fort +2, Ref +3, 
Von +5; For 12 (+1), Des 14 (+2), Cons 12 
(+1), Int 16 (+3), Sab 10, Car 17 (+3). 

Perícias: Atuação (instrumentos de corda) 
+10, Blefar +10, Concentração +8, Conheci- 
mento (arcano) +10, Diplomacia +10, Identi- 
ficar Magia +10; Talentos: Conhecimento de 
Bardo, Esquiva, Música da Fascinação. 

Magias Arcanas por dia: 6 truques, 7 
magias de 1º nível, 4 magias de 2º nível. (A 
CD de cada magia é 13 + nível da magia). 

Magias Arcanas Conhecidas: nível 
0: Detectar Magia, Invocar Aliado 0, Ler 
Magia, Mãos Mágicas, Raio de Gelo, Som 
Fantasma; 1º nível: Arma Mágica, Arma- 
dura Arcana, Mísseis Mágicos; 2º nível: In- 
vocar Aliado II. 

Equipamento: besta, bandolim, perga- 
minhos e livros, um pergaminho com as ma- 
gias Imagem Menor e Sono, duas poções de 
Curar Ferimentos Leves (cura 1d8+1 pon- 
tos de vida). 

Alock Veinhaud: Zumbi; Neutro e Ma- 
ligno; DVs 1d12+3; PVs 9; Inic Especial; 
Desloc 9m; CA 21 (-1 Des, +8 couraça, +3 
Escudo de Brachian, +2 natural); Ataques: +4 









































espada longa (dano 1d8+4); Qualidades Es- 
peciais: Lentidão, RD 5/cortante, Visão no 
Escuro 18m, Morto-vivo; Fort +0, Ref —1, 
Von +1; For 16 (+3), Des 8 (-1), Cons —, 
Int —, Sab 8 (-1), Car 1 (5). 

Perícias: nenhuma; Talentos: Vitalidade. 

Equipamento: couraça, espada longa 
(atualmente sob efeito de Arma Mágica, lan- 
çada por Mineh), Escudo de Brachian, Ma- 
noplas de Brachian. 

Lentidão: como todos os zumbis, Alock 
sempre ataca por último em uma rodada de 
combate (não faz testes de Iniciativa). 

Redução de Dano 5/corte: Alock igno- 
ra 5 pontos de dano causado por armas que 
esmagam ou perfuram, como martelos, cla- 
vas, lanças, flechas e outras. Armas que cau- 
sam dano por corte, como espadas e macha- 
dos, causam dano normal. 

Visão no Escuro: zumbis enxergam na 
escuridão total a até 18 metros, mas apenas 
em preto e branco. Visão no Escuro não ser- 
ve para ver coisas invisíveis, nem funciona em 
uma área de Escuridão mágica. 

Motto-vivo: Alock não é mais uma cria- 
tura viva, portanto não é afetado por qual- 
quer magia ou efeito que afete a mente. 
Também não é afetado por venenos ou do- 
enças. Zumbis podem ser esconjurados ou 
destruídos por personagens com o talento 
Expulsar Mortos-Vivos. 


Novas Criaturas 

Dronnies 

Dronnies são pequenas criaturas-inse- 
to com quase Im de altura que lembram fa- 
das, por sua estrutura humanóide — mas na 
verdade são abelhas gigantes, extremamente 
agressivas. Elas atacam sempre que avistam 
alguém. Quando uma dronnie acerta uma 
ferroada, perde o ferrão e cai morta imediata- 
mente, assim como uma abelha real. No en- 
tanto, o ferrão fica preso à vítima e continua 
causando dano. 

Dronnies vivem em grandes campos flo- 
ridos, onde passam o dia colhendo pólen, 
mas sua colméia normalmente fica instalada 
em uma caverna próxima. Uma colméia em 
geral abriga 5d6 dronnies (que atuam como 
zangões e operárias) e uma rainha. À rainha 
tem as mesmas características de uma dron- 
nie normal, mas é um pouco maior (4 PVs) 
e pode atacar com o ferrão repetidas vezes 
sem morrer. 

Dronnies fabricam um mel com proprie- 
dades curativas: se uma criatura viva beber 
um litro inteiro desse mel, vai recuperar 1d6 
PVs. Cada colméia pode ter até 2d6+2 litros 
desse mel, que pode ser transportado em can- 
tis — mas cada personagem só consegue be- 
ber um litro por dia. 

A magia Invocar Aliado T pode ser usa- 
da para invocar uma dronnie. A magia Invo- 
car Aliado II pode invocar Idá dronnies nor- 
mais, ou uma rainha. 


Dronnie: ND 14; N; DVs 4d8 (2 PVs); 
Inic +0; Desloc 9m, vôo 12m; CA 11, toque 
11, surpreso 10; Ataques: ferrão +1 (1dá-2 
+ ferrão); Ataques Especiais: Ferrão; Qua- 
lidades Especiais: Inseto, Visão no Escuro: 
Fort +2, Ref +0, Vont +0; For 6 (-2), Des 11, 
Cons 10, Int —, Sab 10, Car 2 (-4). 

Perícias: Esconder-se +4, Furrividade +4, 
Observar +6, Ouvir +6; Talentos: Acuidade 
com Arma (ferrão), Prontidão. 

Inseto: dronnies não possuem Inteligên- 
cia, por isso são imunes a magias e efeitos que 
afetam a mente. 

Visão no Escuro: dronnies enxergam na 
escuridão total a até 18 metros, mas apenas 
em preto e branco. Visão no Escuro não ser- 
ve para ver coisas invisíveis, nem funciona em 
uma área de Escuridão mágica. 

Ferrão: quando a dronnie acerta um ata- 
que, seu ferrão causa dano normal (1d4-2) 
e fica preso à vítima, causando 1 ponto de 
dano por rodada até ser removido. A dron- 
nie morre após perder o ferrão, Um persona- 
gem precisa de uma rodada inteira para re- 
mover o ferrão. 


Nova Magia 

Montaria Arcana 

Nível: Arcana 2; Componentes: V, G, M; 
Tempo de Formulação: 1 rodada; Alcance: 
Curto; Efeito: uma montaria; Duração: 2 ho- 
ras/nível (D); Teste de Resistência: nenhum. 

Essa magia conjura um cavalo ou 
pônei (à escolha do conjurador) 
equipado com sela, estribos e ré- 
deas, para servir como meio de 
transporte. À montaria servi- 
rá ao Conjurador voluntaria- 
mente, de boa vontade, sem a 
necessidade de qualquer teste. Se 

Componente material: um 
pouco de crina de cavalo. 


Novos Itens Mágicos 

Tocha da 

Chama Contínua 

Esta tocha mágica é um 
item mágico muito comum 
tanto em masmorras antigas 
quanto em construções mo- 
dernas. Trata-se de uma bar- 
ra de ferro onde, em uma ex- 
tremidade, uma chama mági- 
ca muito brilhante ilumina co- 
mo uma tocha comum, mas sem ne- 
nhum calor. 

A tocha mágica não consome 
oxigênio (por isso pode funcionar 
até mesmo embaixo d'água) e 
nunca se esgota, mas pode ser 
coberta com qualquer pano 
comum. Uma magia Escuri- 
dão também impede a tocha 
de funcionar enquanto durar 
o efeito. 














Uma Tocha da Chama Contínua pode 
ser encontrada no comércio em cidades mé- 
dias e grandes, por 200 PO (ou mais, depen- 
dendo do local). 


O Escudo de Brachian 


Este poderoso escudo mágico apresenta 
a figura de um crânio de dragão, lembrando 
o símbolo sagrado do Indomável, Deus dos 
Monstros local. É um escudo +2, oferecendo 





CA total +3 (+1 pelo próprio escudo, +2 pe- 
lo encantamento 
O Escudo também tem a 





s aliados de seu 
bônus de CA+1 para 
portador. Inimi- 
ro aliados po- 
à volta do por- 


propriedade de prox 
dono, oferecendo um 
qualquer aliado = ar. 
gos não são afetado 
dem agir e lutar norm 
tador do escudo. 

Na parte interna do 
um antigo mapa de Mo 


As Manoplas de Brachian 

Estas luvas metálicas s coradas com 
entalhes que lembram garr: s fossiliza- 
dos. Enquanto são usadas. aumentam a 
Força do usuário em +2. 

Além disso, uma vez por 
das manoplas pode (se estiver à 
car um aliado para aumentar su: 
durante 10 minutos. Este efeito n 
próprio usuário das manoplas. E 
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Koi Betta Dafnia Astra 








Não, não erramos Lorde dragão da vila Noiva-sacrifício Alquimista, curandeira, 

as imagens. Nosso Agyarivm, e também prometida ao dragão e também uma classe 
protagonista ainda é um “um peixe colorido regente da aldeia. Este de animais marinhos 
homém-lobo, mas seu e terrivelmente também é o nôme (Asteroidea) à qual 

nome significa “carpa”. agressivo, que ataca de am invertebrado pertencem as estrelas- a 
O que uma coisa tem e'mata quaisquer do-mar. D p Je 


a ver com outra? Fique” outros machos em seu | 
conosco e descub território. 









fraco do ao Nesse momento, após: Ra ARE aee e: de + 
Betta. Através de uma poção de idiomas, Astra havia sido capaz duzir à página de diário a | 
por Tuna pm fazer seu desenho. Aliela aprende que Koi é é uma palavra, estando, para Scarpa” — 
E peixe-samiirai, que morre com mi h g: a À 
a 



























LORDE 
BETTA NÃO 
PARECE SA- 
TISFEITO... Espero 
QUE MINHA 
FILHINHA 
ESTEJA 


ALGUM DIA, 
ISSO VAI 
ACABAR? E QUANDO 
FINALMENTE 
ACABAR, 
O QUE 
FAREMOS? 


QUERER 
QUE ACABE, 


EK 
ii 


si SERÁ MUITO IRS 
e emo MEID A dias, 
BETTA? BE Tuga E MINHA FILHA? 
ACABE 





NÃO ESTÁ PENSANDO CLARO QUE 
EM DIZER QUE ESSE NÃO! EU HEIM? 
GATO É ALGUM DEUS- ONDE VOCÊ 


DRAGÃO-REI OU COISA e) 
DO TIPO, ESTÁ? Ea 






































AÍ ESTÁ, 
MINHA 
NOIVA! SEU 
PRETENSO 
SALVADOR! 


o HERÓI 
QUE RESGATA 
A DONZELA 
DO DRAGÃO! 
QUÃO 
CLICHÊ... 


VOCÊ, QUE 
DEMONSTRAVA 
TANTO ASCO, 


MILORDE... 
NEM FAZ 
IDÉIA DE 

COMO ESTÁ 
SENDO 

NJUSTO... 


ACUSA DE 
TRAIÇÃO... 
COVAR- 
DIA... 


ESTOU 
PRONTA PARA 
SER SUA NONA... 
SEU SACRIFÍCIO... 
DESDE QUE 
ME ENTENDO 
POR GENTE! 






































AGORA VEJO 
QUE MILORDE 
NÃO É ASSIM 
TÃO SÁBIO 
QUANTO EU 
IMAGINAVA! 


ATÉ UM 
CÃO É LEAL 
A QUEM O 
ALIMENTA! 


TIVE INTENÇÃO 
DE FUGIR! NUNCA 
PENSEI EM 
EVITAR MEU 
DESTINO! 


MILORDE 
PROTEGE 
NOSSA ALDEIA! 
NÓS OFERECEMOS 
SUAS NOIVAS! 
SEMPRE TEM 
SIDO ASSIM! 


VIDA SEGURA, 


CONFORTÁVEL, 


FELIZ... UMA 
BARGANHA 


PENSA QUE 
CONHECE 
OS HUMANOS! 
Sô PORQUE 
TEMOS VIDAS 
CURTAS! 


«NO FUNDO 
DO CORAÇÃO, 
SONHAVA SER 
RESGATADA DE 
SEU DESTINO 


OU TALVEZ, 
NÃO TENHA 
SIDO ASSIM 
TÃO NO 
FUNDO? 


SALVOU A 
VIDA DO ASSIM 
CHAMADO 
“CÃO IMUNDO" 
INOMERAS 
VEZES, 
NÃO? 


NUNCA 
CHOREI 
MINHA SORTE 
UMA VEZ 
SEQUER! 


SEMPRE 
HONREI O 
ACORDO DA 
VILA! SEMPRE 
FUI LEAL! 


ACHA QUE 
NÃO SOMOS 
CAPAZES DE 
HONRAR UMA 
PROMESSA! 


ADMITO 
QUE POSSO 
ESTAR 
ERRADO... 




















+. NOCÊ 
TERÁ UMA 
CHANCE DE UMA 
PROVAR SUA CHANCE 
CORAGEM | qUE NUNCA 
E FIDELI- OFERECI A 
DADE! NENHUMA 
OUTRA NOIVA 












































ESSE : ...MAS VOCÊ 


MONSTRO MATOU 
MEUS AMIGOS! 
QUERO VÊ-LO 

TO MAIS QUE 
QUALQUER 
PESSOA... 


ENTENDE, 
REALMENTE, 
O QUE 
SIGNIFICARÁ 

MATÁ-LO? 


ENTENDE 
O QUE 
ESTARÁ 
CAUSANDO, 
koI? 





ESTE É MEU 
PRESENTE 
PARA AQUELA 
QUE, DE 
TODAS... 


M-MILOR- 
DE...? 


.. ESTEVE 
MAIS 
PRÓXIMA 
DE SER 
PERFEITA! 


KOI... 
ESPERE... 


TEM MESMO 
CERTEZA 


QUE QUER 
FAZER I5S0? 


ria BOM... 
POUCO, MAS ESPERO QUE 
ESTOU ENTENDA 
FINGINDO MESMO... 


QUE SIM 








N 














VER O QUE 


MAIS 
ELE TEM! 








a a a 


E 


zõmõs2 





DEVE TER 


SIDO MESMO 

FEITA PARA 

ENFRENTAR 
BETTA! 


















A ESPADA 
MÁGICA! 
UMA ARMA 
CONTRA 
DRAGÕES 
AZUIS! 






























LEMBRO-ME 
DELA AGORA! O 
JOVEM FILHO DE 
MIDORI FORJOU- 
A PARA ME 
MATAR! a 


MAS SE 
FOSSE UMA 
! ARMA ASSIM 
TÃO BOA... 





- NÃO 
ACHA QUE 
ELE TERIA 
SIDO BEM- 
SUCEDIDO? 





















SERÁ QUE SE FOSSE CLARO, 




























O CRIADOR REALMENTE TALVEZ EU TALVEZ 
DESTA ARMA ELE SABIA UMA ARMA  ...ACHA QUE TESTEUA VOCÊ TENHA 
SABIA DE O QUE É PERIGOSA | EUA TERIA MENTINDO! REALMENTE, EM 
TUDO A MEU necessáRIO PARA MIM... LARGADO BLEFANDO! SUAS MÃOS, O 
RESPEITO? PARA ME como LIXO por que INSTRUMENTO 
MATAR? EM MEUS NãO? DE MINHA 
. MORTE! 











TEM a 
CORAGEM 

PARA TENTAR 
DESCO- 

BRIR...? 






































































































































































































































































































































































































































ORA, 
ELE... ELE 
NÃO ESTAVA 
REALMENTE 
DISPOSTO A 
LUTAR COM 
BETTA! 


APENAS 
APROVEITOU 
A DISTRAÇÃO 


DA LUTA PARA 
s 


BETTA NÃO 
E APROXIMAR ETTA NãO 
DE DAFNIA! SPEA 
Foi PÊGO To- 
TALMENTE DE 
SURPRESA! 


FALAVA 
SEM PARAR 
SOBRE “HERÓI 

VANDO 
DONZELA DO 
DRAGÃO"! 


CLARO, EU 
MESMA NÃO 
IMAGINAVA 
ALGO 
ASSIM! 








MAS O QUE 
ELE PRETENDE 
COM I5S0? É 

CLARO QUE 
NÃO VAI MATAR 






















TRAZIA 
ELE NUNCA ENCONTROU CONSIGO 
FALA NADA, À ESPADA AQUELA... 

NUNCA MÁGICA GRAÇAS COISA... E 






PENSANDO 
BEM... O 






















QUE EU SE) EXPLICA AO BILHETE DE NuNCA DISSE 
SOBRE KOI, NADA! TUNA, SEM ME NADA! 
ALÉM DE SEU DIZER O QUE 





NOME? PROCURAVA! 










ATÉ MESMO 
SUA LIGAÇÃO 
COM AQUELA... 

















O QUE 
MAIS ELE O QUE 













DEUSA DAS PRETENDIA MAIS ELE 
TREVAS... QUE FAZER SABE, QUE 
ENCONTRA- E) EU NÃO 

MOS ANTES. DISSE? 


SEI? 


























ENTÃO, 
SEU TRASTE 
FEDORENTO, 
ENFIM VOCÊ ; ENTÃO, — 
ACHOU UM JÁ QUE O QUE ESTÁ 
JEITO DE SE NÃO PODE ESPERANDO? 
VINGAR! MATAR MEU QUE EU 





NONO, VAI IMPLORE? , 







QUALQUER 






MESMO QUE cota Rasa 

MORRA Logo 

EM SEGUIDA, MAIS ESSE das 
NÃO É? CHEIRO! 
































/; 
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/ id 
NÃO! 


Ny; 
N 





CLARO! 
CLARO! 
AGORA 
CONSIGO 
VER! 


ASSEGURAR 
A VOCÊ! 


ELEAPENAS NE MA 
TOMBOU COMO PUDE 
COMO SE f DEIXAR 

DE NOTAR 


ABATIDO 
/ ANTES, UMA 


POR... x 
MALDIÇÃO 
ASSIM TÃO 
PODEROSA? 


PERCEBI 
QUE ERA TÃO 
TARDE... NÃO 
PUDE FAZER 


NÃO PUDE 
FAZER 
NADA... 


ELE NÃO 
ERA HERÓI 
ALGUM! ERA 
APENAS UM 
DESESPE- 


RADO! 


PERDER! B; 











MAS AGORA 
IA TENTAR DE «MAS QUER 
OUTRO DIA NOVO COM NOI- | SABER? VOCÊ 
VOCÊ MATOU VINHA FRESCA? OLHA, TEVE | MERECE O 
UMA CARPA PARA QUE PUSTA HORAS QUE QUE ESTÁ 
EMPUTECER O SANGUE FRIO, ACHEI VOCÊ UM PASSANDO! 
DRAGÃO E TER HEIM? CARA LEGAL... 
VANTAGEM 
NORMAL? id 


MERECE 
TODA ESSA 
DOR que 

SENTE QUANDO 
ESTOU 
PERTO! 


Lógico DEPOIS, 
QUE EU NÃO NADA PODIA E 
LIGO PARA À IMPEDIR O SABE, NÃO 
E MERECE  oMNHA! EU ATÉ DRAGÃO DE SO POSSO DEIXAR 


one A PODIA ESPERAR — TORRAR SEU VOCÊ MORRER 
! VOCÊ ACABAR RABO/ ] ASSIM! 
[aa Ae V 


MESMO! 
VOCÊ TEM 


UM ACORDO 
PRA CUMPRIR! 
UM ACORDO 
COM MINHA 
RAINHA? 


- DAFNIA NÃO 
É A ÚNICA POR 
AQUI QUE FEZ 
UM PACTO DE 
MORTE! 





CHEGOU 
euDISSE AHORA VOU 
QUE FICARIA Ol! 

FORTE O º 
BASTANTE! À 
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dos Reinos Esquecidos 
TAMBI 
Veja ojmotivo de SinHollandl 


| grande lança 


Gene 
“RPG é para interpretar. 
e . EI o] py 
heróicos e não o « 


Jogue com heróis pistoleiros q 
“ou de capa-espada - | 


CLASSE DE, PREST 


Encare a Torme: 
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